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Resumen

TITULO: PROPUESTA EDUCATIVA PARA FAVORECER LA MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN
CIENCIAS NATURALES DE ESTUDIANTES DE GRADO NOVENO, A TRAVES DE LA IMPLEMENTACION
DE LA LUDICA BASADA EN JUEGOS EDUCATIVOS DIGITALES".

AUTOR: Sonia Teresa Prada Luna™

PALABRAS CLAVES: Motivacién, juegos educativos digitales, ciencias naturales, actitudes, habilidades,
competencias

DESCRIPCION:

Para que el aprendizaje de las ciencias naturales se desarrolle de la mejor manera, el estudiante debe tener interés y
encontrar Util lo que aprende. Desde esta perspectiva, la presente propuesta de investigacién tuvo como objetivo
desarrollar una propuesta que, adelantada mediante la metodologia de investigacion accién (1A) y el uso de juegos
educativos digitales, favoreciera la motivacion por el aprendizaje en ciencias naturales de los estudiantes de noveno
grado del Instituto Rafael Pombo de Floridablanca; quienes reportaron dificultades en el proceso de formacion en esta
area. Con el fin de abordar esta problematica se disefid un proyecto que, metodoldgicamente se enmarco en la
estructurade la IA, paralo cual; i) Se realiz6 un diagndstico en tres momentos: Primero: La aplicacion de una encuesta
online para saber sobre disponibilidad y uso de TIC; segundo: El desarrollo de diagramas de Ishikawa para identificar
patrones motivacionales basicos que inciden en el desarrollo de competencias cientificas y, tercero, la aplicacion del
cuestionario HEMA para identificar factores asociados a la motivacion por el aprendizaje; ii) Se disefiaron y aplicaron
tres estrategias didacticas basadas en la implementacién de juegos educativos digitales; iii) Como instrumentos de
recoleccion de informacidn se utilizaron el diario de campo, diario de observaciones y entrevista semiestructurada; iv)
Se realiz6 un andlisis cualitativo haciendo uso del software Atlas TI. Los resultados evidenciaron que los estudiantes
se motivaron en la realizacion de las actividades, adquirieron nuevos conocimientos y reforzaron otros de manera
diferente a lo habitual; fortalecieron valores por medio del trabajo colaborativo; desarrollaron habilidades y
competencias cientificas como la exploracién, comprensién, argumentacion y el anélisis, asi como actitudes como la
curiosidad, pertinencia, critica, apertura mental y trabajo en equipo.

* Trabajo de grado
™ Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica Maestria en Informatica
para la Educacion. Director: Jorge Winston Barbosa Chacon, Codirector: Juan Diego Villamizar Escobar
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Abstract

TITLE: EDUCATIONAL PROPOSAL TO FAVOR THE MOTIVATION FOR LEARNING IN NATURAL
SCIENCES OF NINTH GRADE STUDENTS, THROUGH THE IMPLEMENTATION OF PLAY BASED ON
DIGITAL EDUCATIONAL GAMES".

AUTHOR: Sonia Teresa Prada Luna™
KEY WORDS: Motivation, qualitative analysis, educational games, natural sciences, attitudes, skills, competencies.
DESCRIPTION:

To develop in a Good way the natural sciences learning, it is necessary that the student be interested and find useful
what he learns. From this perspective, the objective of this research project was to develop a proposal based on the
Action Research Methodology (Al) and the use of digital educational games, would favor the motivation for learning
in the natural sciences of ninth grade students, who reported difficulties in the training process in this area. In order
to address this problem, a project was designed that, was framed methodologically, within the structure of the Al, for
which; i) A diagnosis was made in three moments: First: The application of an online survey to find out about the
availability and use of ICTs; second: The development of Ishikawa diagrams to identify basic motivational patterns
that affect the development of scientific competencies and, third, the application of the HEMA questionnaire, to
identify factors associated with learning motivation; ii) Three didactic strategies were designed and applied based on
the implementation of digital educational games; iii) The field diary, observation diary and semi-structured interview
were used as information collection instruments; iv) A qualitative analysis was carried out using the software Atlas
TI. The results showed that the students were motivated to carry out the activities, acquired new knowledge and
reinforced others in a different way than usual; strengthened values through collaborative work; developed scientific
skills and competencies such as exploration, comprehension, argumentation and analysis, as well as attitudes such as
curiosity, pertinence, criticism, open-mindedness and teamwork.

* Bachelor's degree
™ Facultad de Ingenierias Fisicomecanicas Escuela de Ingenieria de Sistemas e Informatica Maestria en Informatica
para la Educacion. Director: Jorge Winston Barbosa Chacon, Co-Director: Juan Diego Villamizar Escobar
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Introduccion

“La motivacion es el motor que mueve toda conducta, lo que permite provocar
cambios tanto a nivel escolar como en la vida en general” (Maquilén & Hernandez,
2011, p.11). Para que el estudiante pueda adquirir conocimientos y desarrollar
habilidades y competencias cientificas debe tener interés y encontrar util lo que
aprende.

El proyecto de investigacion aqui documentado tuvo como poblacion objetivo a estudiantes de
noveno grado de una institucion educativa publica, quienes reportaron dificultades en el proceso
de formacion en el &rea de ciencias naturales y educacion ambiental asi: Desinterés, dificultades
para entender contenidos relacionados con las teorias del origen del universo, teorias del origen de
la vida y evolucidn, bajo rendimiento académico, baja autoestima y carencia de valores.

Con el fin de intervenir esta problematica se disefid un proyecto cuyo objetivo general fue:
desarrollar una propuesta que, adelantada mediante la metodologia de investigacion accién vy el
uso de juegos educativos digitales, como instancia de mediacién, favorezca la motivacion por el
aprendizaje en ciencias naturales de los estudiantes de noveno grado del Instituto Rafael Pombo
de Floridablanca, Santander, Colombia.

El método de investigacion abordado fue el cualitativo, ya que, con él, es factible dar
importancia al contexto, ademas de poder valorar la realidad, los sentimientos y la motivacion de
las personas involucradas. Metodoldgicamente, su desarrollo se enmarca en el ciclo de la
Investigacion Accion (I1A). Para tal fin, se partio de un diagnostico para establecer la forma como

los estudiantes utilizan y acceden a las nuevas tecnologias, identificar los patrones motivacionales
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bésicos que inciden en el desarrollo de competencias cientificas y la deteccion de algunos factores
asociados a la motivacion por el aprendizaje.

Teniendo en cuenta los resultados de la etapa diagnostica, en especial, estudiantes con diferentes
tipos de motivacion para realizar las actividades en el area de ciencias naturales, se disefiaron y
aplicaron tres estrategias didacticas basadas en la ltdica en las que se incluyeron juegos educativos
digitales.

Al desarrollar y valorar la propuesta de intervencion se evidencié que: i) Los estudiantes se
motivaron en la realizacién de las actividades, adquirieron nuevos conocimientos y reforzaron
otros de manera diferente a lo habitual, fortalecieron valores por medio del trabajo colaborativo y
desarrollaron habilidades y competencias cientificas y ii) Se pudo contribuir a generar un cambio
en los estudiantes frente al aprendizaje de las ciencias, incentivar la utilizacion de la ladica mediada
por TIC con la realizacion de juegos educativos y la exploracidn de recursos interactivos; todo con

el propdsito de transformar los procesos formativos en el aula.

1. Planteamiento, formulacion del problema y pregunta de investigacion:

El estudio de las ciencias naturales y educacién ambiental, en educacion bésica secundaria, tiene
como objeto acercar a los estudiantes a una cultura cientifica y tecnoldgica, la cual les permita
aproximarse y comprender la complejidad de la realidad, para adquirir habilidades que favorezcan
su desempefio en la vida cotidiana, interactuando con su entorno de manera positiva (Nieda &

Macedo, 1997).
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En este escenario de formacion, se han conocido algunas de las razones asociadas con el “gusto”
por el estudio como: baja motivacién para estudiar, poco interés, poco deseo de ir a clase; razones
que, en ocasiones, son responsabilidad de las instituciones educativas, fundamentalmente por la
poca capacidad para brindar experiencias gratas y académicamente productivas. Estas valoraciones
se respaldan desde reportes de estudios en donde ha hecho presencia, en convenio, el Ministerio
de Educacion Nacional, tal es el caso del estudio liderado por Malagon et al. (2010).

La anterior problematica no es ajena al Instituto Rafael Pombo de Floridablanca en donde los
estudiantes del grado noveno han reportado dificultades en los procesos de formacién en el area
de Ciencias naturales y educacion ambiental asi: Desinterés para realizar las actividades propias
del érea, dificultad para entender contenidos como teorias del origen del universo, teorias del
origen de la vida y evolucidn, deficiencia en el manejo del vocabulario técnico, bajo rendimiento
académico en el primer y segundo periodo académico, impedimento para realizar algunas practicas
por la escasez de materiales que hay en el laboratorio, baja autoestima y carencia de valores.

Estas dificultades se respaldan desde dos momentos asi: i) La experiencia de mas de tres (3)
afios de la autora del presente trabajo, como docente de ciencias naturales de la institucion y nivel
antes enunciados y ii) La realizacion de un diagndstico reciente en la poblacion objetivo, el cual
se bas6 en el uso de diagramas causa-efecto de Ishikawa (Diagrama espina de pescado);
instrumento que ha sido utilizado en escenarios educativos, como asi lo muestra el estudio de
Zambrano & zambrano (2017).

Una de las maneras de afrontar la falta de motivacion de los estudiantes por el area de ciencias
naturales, fue pensar en la utilizacion de la ludica mediada por recursos tecnoldgicos dado que,

con ellos, se trazd, por premisa inicial, que es factible aprender con mas facilidad aquello que nos
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produce goce Yy disfrute; méxime si su uso esta acompariado por el afecto y el acompafiamiento
que requiere el acto educativo.

De esta forma natural, se asumio que los educandos se acercarian méas al conocimiento; esto
basado en el planteamiento de Rodolfo Llins (2003) cuando afirma que, al cerebro, lo que mas le
encanta es entender. Desde esta perspectiva, y para la Optica del abordaje de la problematica, se
adoptaron otras premisas adicionales, al considerar que la educacion debe ser interpretada como
un proceso ladico para fomentar la cooperacion y la solidaridad, en el cual se debe privilegiar el
desarrollo de actitudes, méas que el proceso tradicional conductual y unidireccional, el cual origina
tedio y aburrimiento, lo cual no es propicio para el aprendizaje y menos para la comprension.
Jiménez (2000).

Por su parte, y en materia de herramientas digitales ludicas, fue valorada la existencia de los
videojuegos, las plataformas, las aplicaciones virtuales, la realidad aumentada, los laboratorios
virtuales, las animaciones y los recursos interactivos, los cuales evidenciaron una muestra de la
marcada variedad de éstos en respuesta a diversas problematicas educativas en distintas areas del
conocimiento. Dada esta oferta, se opt6 por hacer uso de los juegos educativos digitales, buscando
la correspondencia, en especial, con la poblacion objetivo y con la disciplina de formacién misma.

Metodoldgicamente, el anterior proposito fue visionado de asumir desarrollando un proceso de
investigacién accion (1A) toda vez que, se dio importancia al hecho de que su objetivo es mejorar
la practica educativa docente, al tiempo que se mejora la comprensién que de ella se tiene y el
contexto en el que se realiza. Es decir, al mejorar las acciones, las ideas y, por ende, los contextos,
se dispone de un marco idoneo que permite vincular la teoria y la préactica. En ello, y como esta
claramente definido en la literatura especializada, en la IA prima la accion y la reflexion

colaborativa entre los actores implicados (Carr y Kemmis citado en colmenares & Pifiero, 2008).
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En correspondencia con todo lo anteriormente planteado se formul6 la siguiente pregunta de
investigacion:

¢ Como dinamizar los procesos de aprendizaje en el area de ciencias naturales y educacion
ambiental en los estudiantes de grado noveno del Instituto Rafael Pombo, a través del uso de
juegos educativos digitales?

Ademaés de este interrogante, se trazaron otras preguntas orientadoras asi:

¢ Cuéles son los patrones motivacionales que tienen los estudiantes de noveno grado y su

incidencia en el desarrollo de competencias cientificas en el &rea de ciencias naturales?

¢ Qué estrategias didacticas basadas en la ludica mediada por juegos educativos digitales pueden
favorecer la motivacion de los estudiantes ante el desarrollo de competencias en el area de ciencias
naturales?

¢Qué juegos educativos digitales son pertinentes para la implementacién de las estrategias
didacticas que impacten en el desarrollo del proceso ensefianza aprendizaje?

¢De qué manera realizar el seguimiento a la implementacion de las estrategias didacticas,
disefiando una propuesta metodolégica basada en la investigacion accién?

¢Cdémo valorar los cambios en la actitud y disposicion de los estudiantes ante las experiencias

de implementacion, y de qué manera inciden en el desarrollo de competencias cientificas?
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2. Justificacion

Los seres humanos tienen la capacidad y necesidad de aprender constantemente. El cerebro es un
organo complejo que se encuentra preparado quimica y biolégicamente para sobrevivir, y
neuroldgicamente predeterminado para aprender. No obstante, es necesario utilizar herramientas
didacticas que logren enriquecer las conexiones neuronales, para favorecer procesos como el
aprendizaje, la memoria y la conciencia (Jiménez, 2000). Ante esto, desde el presente estudio se
resalta que se disefiaron estrategias didacticas que, basadas en la mediacion Iudica, estarian en
correspondencia.

Se reconoce que, desde el desarrollo de la investigacion, se valord la comprobacién realizada
desde diversos estudios de caracter educativo y cientifico realizados por Carlos Alberto Jiménez
Vélez, experto en ludica, quien afirma que las experiencias culturales ligadas a ella, a nivel
bioldgico, son las que producen mayor secrecion a nivel cerebral de sustancias endégenas como
las endorfinas, la dopamina, la serotonina, por esto, se hace necesario ampliar los territorios
cognitivos de los sujetos a través de la ludica para que haya una transformacion que permita la
comprension el mundo de una forma natural y placentera Jiménez (2000). Este aspecto,
precisamente, esta declarado en el perfil del estudiante del Instituto Rafael Pombo, en donde, entre
otros, se busca formar seres inquietos, con capacidad de asombro, investigativos, expresivos e
innovadores (PEI Instituto Rafael Pombo, 2018, p. 36). Este deseo institucional estuvo como meta
en el desarrollo de la presente propuesta, desde donde se buscé contribuir con dicho perfil desde

la formacién en ciencias naturales.



MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN CIENCIAS NATURALES | 22

En cuanto a la tecnologia educativa implementada en la propuesta, vale la pena destacar que, la
utilizacion de los “juegos educativos digitales” representd un modo de apoyar el incremento de la
concentracion, el esfuerzo y la motivacion fundamentada en el reconocimiento, el logro, la
competencia, la colaboracion, la autoexpresion y otras potencialidades educativas compartidas
desde actividades ludicas.

La utilizacion de los juegos educativos digitales tiene cercania con los referentes de la
denominada “gamificacion o ludificacion”, la cual se asocia con la utilizacion de las tecnologias
para acciones educativas. Asi, esta apuesta investigativa buscé estar en correspondencia con el
horizonte trazado por Yuste y Esnaola (2017, p.4) quienes afirman que “Los juegos digitales
vehiculizan las caracteristicas determinantes del escenario social y cultural contemporaneo. Sus
componentes ladicos, tecnoldgicos, artisticos, comunicativos, pedagdgicos, los constituyen en
artefactos culturales de alto impacto en actividades sociales, educativas, laborales y profesionales,
ademas, del entretenimiento y la diversion”

Desde lo metodoldgico, se considera que el estudio es de importancia y, por demas asertivo,
dado que, con la Investigacion Accion (1A) se dispuso de una forma de indagacion introspectiva
colectiva emprendida por los participantes, con el objeto de mejorar la practica educativa, asi como
la comprensién de esta y de las situaciones en que ésta tuvo lugar. Ademas, con la 1A se dispuso
estudiar y alcanzar los objetivos planteados en el estudio, y se constituyd en una importante
alternativa de vinculacion de la teoria con la practica, al producir un ciclo de planeamiento, accion,
observacion y reflexion (Vidal & Rivera, 2007) de cara a la solucion del problema.

Con el desarrollo de esta investigacion, y dada su apuesta enfocada a lo motivacional, se
trazaron apuestas para que los resultados trascendieran al nucleo familiar de los estudiantes

vinculados; dado que se quiso contribuir a generar cambios en la forma como los estudiantes
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perciben el estudio, ademas de pretender que, con ello, los estudiantes puedan hacer usos de juegos
educativos digitales relacionados con teméticas de otras areas y, de paso, reforzar lo aprendido en
las clases. Estas apuestas se fundamentaron en los planteamientos de Maquilon & Herndndez
(2011, p.11) cuando afirman que “la motivacion es el motor que mueve toda conducta, lo que
permite provocar cambios tanto a nivel escolar como en la vida en general”.

De otro lado, es factible afirmar que, esta propuesta aportd al mejoramiento de los procesos
formativos, ya que se logrd generar aportes y conocimientos referentes a la pedagogia ludica desde
la préctica realizada y, de paso, se cred un somero repositorio de recursos digitales ludicos de libre

uso, los cudles pueden ser Utiles para que otros docentes los utilicen.

3. Objetivos

3.1 Objetivo General

Desarrollar una propuesta que, adelantada mediante la metodologia de investigacion accion y el
uso de juegos educativos digitales, como instancia de mediacién, favorezca la motivacion por el
aprendizaje en ciencias naturales de los estudiantes de noveno grado del Instituto Rafael Pombo

de Floridablanca.
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3.2 Objetivos especificos

e ldentificar los patrones motivacionales basicos presentes en los estudiantes de noveno
grado, y que inciden en el desarrollo de competencias en el area de ciencias naturales

e Disefiar estrategias didacticas basadas en la lidica mediada por TIC, para favorecer la
motivacion del estudiante ante el desarrollo de competencias en el area de ciencias
naturales.

e Valorar los cambios en la actitud y disposicién de los estudiantes ante las experiencias de
implementacion de las estrategias didacticas, y su incidencia con el desarrollo de
competencias y la adquisicion de habilidades propias del area de ciencias naturales, en aras

de resignificar la propuesta formativa.

4. Marco Teodrico

4.1 Marco Referencial

4.1.1 Antecedentes de Investigacion internacional. Haciendo una revisién de la literatura
internacional aparece el proyecto de Ledn, S y otros (2017), donde se generd una propuesta
educativa para el area de ciencias naturales titulada: “Influencia de las técnicas ludicas en el
desarrollo del pensamiento creativo en el area de ciencias naturales dirigida a los estudiantes del

noveno grado de Educacion general bésica de la unidad educativa”.
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Esta investigacion se realizo con estudiantes de noveno grado de la Institucién San Francisco
de Asis de la provincia de Guayas Ecuador. En ello se realiz6 un estudio bibliogréafico en donde
se dio importancia a trabajos de campo, sumado a una comparacion de los diferentes enfoques,
criterios y conceptualizaciones relacionadas con el empleo de técnicas ludicas en el aula de clase;
estudios en donde se buscd aumentar el rendimiento académico de los estudiantes e incentivar a
los docentes a cambiar técnicas tradicionalistas. Los resultados de la investigacion fueron
satisfactorios ya que se pudo ver que las guias interactivas fueron trascendentales para estudiantes
y docentes. Este estudio fue referente para apoyar el disefio de las estrategias didacticas sugeridas
en el segundo objetivo especifico.

De otro lado, Melo Herrera (2014) desarrollé un estudio titulado “El juego y sus posibilidades
en la ensefianza de las ciencias naturales”; en la cual se describen algunas experiencias de aula
cuyo tema central es la importancia del juego como estrategia didactica para construir
conocimiento cientifico en el area de ciencias naturales.

Fueron conclusiones: La inclusién del juego en los contextos educativos debe ser producto de
una planeacion y estructuracion para definir los objetivos, la estrategia, los materiales y especificar
los resultados que desea alcanzar en los estudiantes. Para ello se necesita que el docente tenga
mucha imaginacion y creatividad, pues algunas de las condiciones fundamentales de esta actividad
son: que debe ser divertida, confiable, que el estudiante no se sienta presionado por la calificacion,
sino por el contrario, que disfrute la actividad del juego y aprenda. Aqui se indica que el juego,
como elemento que culturiza, se convierte en una actividad altamente potenciadora del aprendizaje
y de su evolucién cognitiva, afectiva y social; es un proceso mediante el cual se construye y
transforma con libertad y alegria, y se motiva al estudiante de manera autdbnoma, dinamica y

creativa a realizar su propio proceso de aprendizaje, desde el aspecto socioafectivo, el mismo que
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facilita su crecimiento intelectual/social. En este sentido, se estuvo en correspondencia con los
planteamientos de Caillois (1997) quien considera que el juego posee una virtud civilizadora en lo
que respecta a la moral, el intelecto y la cultura. Este estudio fue base para analizar las
implicaciones multidimensionales que el juego puede generar en el sujeto; horizonte del Gltimo
objetivo especifico.

También se encontro el proyecto de Guardian Fernandez (2001) titulado “Arqueologia de un
juego”, en este estudio tuvo como objetivo lograr que los estudiantes aprendieran de manera
significativa disfrutando en el aula, Vinculando la tecnologia por medio de la creacion de un juego
denominado la Célula: microcosmos de vida, el cual se implemento en el Instituto de Investigacion
para el Mejoramiento de la Educacion Costarricense (IIMEC) de la Facultad de Educacion de la
Universidad de Costa Rica.

Del estudio se obtuvieron resultados positivos ya que se facilitaron contenidos que se
presentaron en forma estructurada y siguiendo una secuencia logica-psicolégica apropiada,
significativamente més estables y permitieron transferir lo aprendido.

Este estudio tuvo como base las siguientes premisas: i) La motivacion de los usuarios del juego
es un proceso exclusivamente enddgeno e intrapersonal, en el cual intervienen poco los procesos
interpersonales, pero sobre el que si pueden incidir positivamente, por ejemplo, el disefio grafico
y los efectos especiales; ii) La motivacion escolar es un proceso basicamente afectivo y el juego
incentiva este proceso Y iii) El papel de la motivacion en el logro del aprendizaje significativo esta
intimamente ligado con la necesidad de inducir el interés y el esfuerzo necesarios, por lo que es
inherente al juego ofrecer la direccidon y guia pertinentes para alcanzarlos. Este estudio, y en
particular sus premisas fueron base para el disefio y puesta en escena de las estrategias didacticas

particulares.
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4.1.2 Antecedentes de Investigacion nacional. Avilez Romero (2018) realiz6 una propuesta
investigativa sobre el trabajo ludico como estrategia pedagogica para el desarrollo de competencias
cientificas en los estudiantes de 9° de la escuela normal superior Lacides Iriarte de Sahagin —
Cordoba, realizé un estudio en 3 ciclos subdivididos en fases, en donde el eje central fue la lddica.
Como instrumentos de recoleccion de informacion se utilizaron la observacion directa, la encuesta
y los talleres ltdicos, el diario de campo y el cuestionario.

Los estudiantes mejoraron sus desempefios en indagacion, explicacion e identificacion, lo cual
se registro en una tabla. Se lleg6 a concluir que, la ludica hace participe a los estudiantes del
aprendizaje y que la metodologia activa, mediante la utilizacion de juegos y el goce, contribuye a
activar las competencias cientificas.

A nivel nacional, también se tuvo en cuenta como referente y experto al doctor Carlos Alberto
Jiménez Vélez, quien en el afio 2017 elabord un articulo sobre la ludica y los nativos digitales en
el cual relaciona la ludica con la neurobiologia; realizé un analisis de algunos estudios sobre el
funcionamiento del cerebro de los nativos digitales concluyendo que estos tienen la capacidad de
procesar multitareas, poseen atajos neuronales para procesar informacion en paralelo
rapidamente y, lo que es mas interesante, sus cerebros funcionan mucho mejor cuando trabajan
en red. De este estudio se recalca que, los procesos ltdicos que utilizan los nativos digitales deben
interpretarse como experiencias culturales inherentes al desarrollo humano en toda su
dimensionalidad psiquica, social, cultural y bioldgica.

La ludica esta ligada de manera general a los juegos, pero la ludica no solo se reduce a este
aspecto. Precisa este autor que las generaciones digitales de los Gltimos 10 afios tambien llamada

generacion D (D-Gen), la generacion en red llamada generacion N (N-Gen) o los nativos digitales
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necesitan ser comprendidos ya que su cerebro funciona diferente, por esto se debe entender la

magnitud del juego desde lo biolégico — cultural y no desde lo conductivo

Otros estudios que fueron un soporte para el presente estudio se enuncian en la Tabla 1, en

donde se pormenorizan con el resumen respectivo.

Tabla 1.

Otros Estudios que soportan la Investigacion

Titulo

Resumen

Influencia de las técnicas
ludicas en el desarrollo del
pensamiento creativo en el
area de ciencias naturales
dirigida a los estudiantes
del
educacién general basica
de la Unidad Educativa
Dra. Matilde Hidalgo de
Procel, Zona 5, Distrito
09D14, del
Guayas, Pedro

Carbo, Parroquia Valle de

noveno grado de

Provincia

Canton

La Virgen, periodo lectivo
2015-2016.

(Sanchez & Del Rosario
Pefiafiel, 2017).

El trabajo realizado tuvo como objetivo realizar una secuencia
didactica teniendo en cuenta técnicas ludicas, para el desarrollo de
la guia didactica se utilizd el programa eddilim para mejorar el
pensamiento creativo de los estudiantes y lograr que desarrollen
aprendizajes significativos,

Metodoldgicamente el proyecto se enmarco en la investigacion
descriptiva mediante la aplicacién de una encuesta utilizada para
la recoleccion de datos, investigacion exploratoria por la cual se
obtuvo el tema que se trabajd, investigacion correlacional con la
gue se encontrd que el comportamiento esta asociado a diferentes
variables

Se obtuvieron resultados favorables en cuanto a la relacion de las
técnicas ludicas con el desarrollo del pensamiento creativo, los
estudiantes consideraron que las técnicas ladicas les permiten
aprender de manera creativa, aumenta el interés por la asignatura,
y realizan con eficiencia las tareas escolares, los docentes cumplen
una labor importante en la aplicacion de estas técnicas, las guias
didacticas permiten que el estudiante tenga un orden en el
desarrollo de sus aprendizajes. Se recomienda inculcar el valor de
la responsabilidad en los estudiantes al realizar las actividades

empleando artefactos tecnologicos, es importante que los docentes
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Titulo

Resumen

La ladica como estrategia

didactica

(Posada Gonzalez, 2014)

Incidencias de la
gamificacion en la relacién

ensefianza-aprendizaje

(Ardila et al., 2016).

se actualicen y capaciten constantemente en el manejo de
tecnologias educativas y la utilizacion de software como eddilim
para realizar guias didacticas.

El trabajo tuvo como objetivo realizar una revision y analisis
documental de estudios realizados en la universidad nacional que
aborden el tema de la ludica como herramienta didactica.
metodoldgicamente utilizaron técnicas tanto cualitativas como
cuantitativas para la recoleccion y analisis de la informacion, se
obtuvieron como resultados que la ludica es una categoria superior
que engloba a otras como el juego, se encontrd que la ludica es
usada para alegrar, dinamizar, atraer. La relacion entre ladica y
aprendizaje no se encuentro en todo lo trabajos analizados en los
que la abordaron hacen referencia generalmente a su aplicacién en
talleres. Se concluye que la lddica es utilizada en ocasiones solo
como un comodin sin objetivos, que en ocasiones llega inclusive
al reduccionismo, por esto se recomienda ahondar en otras
categorias que relacionen la ludica con el aprendizaje.

El presente articulo describe los resultados de una revision
hemerografica y bibliogréafica sobre la gamificacion; estrategia
que pretende ser implementada en la relacién ensefianza-
aprendizaje de la Licenciatura en Informética y Tecnologia de la
Universidad Pedagodgica y Tecnologica de Colombia. Los
resultados corresponden a un estudio interpretativo sustentado en
un analisis del discurso que abordd la categoria gamificacion. De
este proceso, las incidencias de la gamificacién sobre la educacion
superior que se destacaron en el analisis discursivos fueron: 1) el
compromiso que los estudiantes asumen con su formacion
mediante el uso de las mecanicas de juego para el
aprovechamiento de las motivaciones intrinsecas; 2) el docente

asume un rol de disefiador de juegos educativos, que combina los
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Titulo Resumen

objetivos de aprendizaje con los intereses de los estudiantes y, 3)
el uso de recompensas en educacion superior para atraer los

estudiantes hacia su proceso de formacion.

4.2 Fundamentacién tedrica

El desarrollo de esta propuesta se apoy6 y fundamentd en conceptos y teorias relacionados con:
Motivacion escolar, ensefianza de las ciencias naturales, competencias cientificas mediante el

juego, pedagogia ludica, la gamificacion y los juegos educativos digitales.

4.2.1 Ensefianza de las ciencias naturales. Es comdn escuchar a profesores de ciencias
expresar su frustracion al ver que los esfuerzos que realizan no son suficientes para contribuir a
que los estudiantes tengan buenos resultados académicos. En ello, se ha evidenciado que los
educandos muestran bajo interés en desarrollar actividades propuestas, por tanto, estamos
convencidos que la educacion cientifica deberia promover, ademas de la adquisicion de
conocimientos, el cambio de ciertas actitudes disruptivas y molestas de los estudiantes (Pozo,
1998).

Vilches y Gil-Pérez (2007) consideran que, para que estos cambios se presenten y sean
significativos, los docentes debemos estar involucrados. Esto nos insta a investigar, y de manera
colectiva, los problemas de ensefianza y aprendizaje en el ambito de la educacion cientifica.

Desde la perspectiva de las concepciones espontaneas, ensefiar ciencias nos reta a cambiar la

concepcidn que tienen los estudiantes sobre los fendmenos, cambiando la metodologia tradicional,
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cambiando las ideas que conciben de la ciencia s6lo como un pretexto para ensefiar habilidades
generales (Pozo & Carretero, 1987).

En esta perspectiva, Jiménez Alexandre y Sanmarti (1997) establecieron cinco metas o
finalidades de la educacién cientifica, las cuales se muestran en la Figura 1. En ello vemos que se
tuvieron en cuenta, principalmente, las metas de desarrollo de destrezas cognitivas, habilidades

cientificas, actitudes y valores.

Figura 1. Metas de la educacion cientifica. Tomado de Aleixandre et al., (2003).

Otro aspecto importante que debemos tener en cuenta es que los estudiantes expresan sus ideas
de forma diferente: unos tienen habilidad para hacerlo verbalmente, pero otros por medio de

dibujos o por medio del didlogo con sus comparieros. Ante ello, es I6gico que los docentes debamos
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tomar las decisiones adecuadas respecto al tipo de actividades a realizar, basado en el conocimiento

que tenemos de nuestros estudiantes (Candela, 2014).

4.2.2. Competencias cientificas mediante el juego. De acuerdo con lo establecido en los
estandares basicos de competencia establecidos por el Ministerio de Educacion Nacional (MEN)
de Colombia, las competencias cientificas hacen referencia a la capacidad del individuo para
apropiarse, adaptar y transformar los conocimientos y las herramientas de pensamiento que
brindan las ciencias naturales y sociales, y que le permite comprender el mundo y solucionar
probleméticas de su vida real. Ante ello vemos que, para que estas competencias se puedan
desarrollar, es necesaria la creatividad y la flexibilidad al aplicar los conocimientos que deben estar
ligados a las habilidades y actitudes (MEN, 2004).

Para Quintanilla (2005), el estudiante debe desarrollar, durante su vida escolar, competencias
relacionadas con las tres dimensiones del ser: El saber, el hacer y el saber hacer, la cuales daran
las herramientas para apoyar el desenvolvimiento adecuado en diferentes &mbitos de su vida,
ademas de contribuir a formar una actitud cientifica. Entendemos que esto crea un compromiso en
cuanto a la necesidad de materializar modelos didacticos que generen cambio en los procesos de
pensamiento y accién en el aula.

Por su parte, Ballesteros (2011) considera que las competencias cientificas se pueden fortalecer
por las actividades que se realicen en el aula de manera ludica, ya que estas generan curiosidad e
interés lo que conlleva apoyar el logro de aprendizajes significativos. Esto nos deja ver que, con
ludica es factible que resignifiqguemos disciplinas de formacién que, como las ciencias, han sido

estigmatizadas.
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En este sentido, el MEN nos propone estandares y lineamientos que son referente para adelantar
nuestros procesos de formacion, en donde se pueda contribuir a que el estudiante adquiera
habilidades para explorar, observar organizar y analizar la informacién y que, actitudinalmente,
desarrolle la curiosidad, la honestidad, la capacidad de realizar criticas constructivas y emitir
juicios de valor, la disposicion para el trabajo grupal y colaborativo. En definitiva, esta relacion
entre competencias cientifica y juego, nos representa un reto para resignificar la practica educativa,

teniendo presente que representa valor agregado para las mismas.

4.2.3 Motivaciéon escolar. La motivacién la entendemos como una palanca que mueve toda
conducta, lo que nos permite provocar cambios tanto a nivel escolar como de la vida en general
(Garcia, 1997). En ello, y para que se produzca un aprendizaje, vemos necesaria una sinergia de
procesos cognitivos y motivacionales; exigencia ante la cual Cabanach et al., (1996) indica que,
tradicionalmente, al proceso cognitivo se le ha dado mayor valor y se ha desligado del afectivo
motivacional.

De otra parte, es importante enunciar que existen variables contextuales y personales que
influyen en la motivacion de los estudiantes las cuales se pueden observar en la Figura 2. En lo
motivacional, podemos ver la relacion que hay entre las variables contextuales y las variables
personales; relacion que, precisamente, fueron tenidas en cuenta desarrollo de la presente
investigacion, ya que las actividades que se disefiaron estuvieron encaminadas a favorecer la

motivacion, el desarrollo cognitivo y el autoconcepto.
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VARIABLES CONTEXTUALES €=2)ARIABLES PERSONALES
AMBITO AMBITO AFECTIVO
DOCENTE COGNITIVO T MOTIVACIONAL
L (Querer)
(Poder) “—
PARES/ESTUDIANTES . Percepciones y
“ Conodimiento creencias:
De si mismo
Autoconcepto
De la tarea:
Metas de

aprendizaje
Destrezas/

“ Habilidades \

CONTENIDOS /
ACTIVIDADES/TAREAS

Emociones

Figura 2. Variables personales y contextuales méas relevantes que influyen en la motivacion del
estudiante. Tomado de Garcia Bacete, F. J., & Doménech Betoret, F. (1997)

De acuerdo con los planteamientos de Nufiez Alonso et al., (2006) la motivacion escolar en
relacién con la autodeterminacion se puede clasificar en:
e Motivacion Intrinseca. La cual surge de la necesidad que tiene el ser humano de conocer,
saber y comprender las cosas Yy al interés y placer que genera lo nuevo. La motivacion
intrinseca por lograr metas también se asocia al placer, a lo emocional y sensorial

e Motivacion Extrinseca. La cual estd regulada por lo externo. En ocasiones se interioriza

hasta llegar a hacer cosas no gratificantes.
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e La desmotivacion o amotivacion. Se expresa con sentimientos de apatia 0 no apatia. Se

habla de que no hay interés ni contingencia entre acciones y resultados.

4.2.4 Pedagogia ludica. Pensamos que el enunciado de Descartes “Pienso, luego existo”, es
necesario replantearlo, ya que los estudiantes aprenden de manera integral, en una sinergia de
cuerpo, memoria y emociones, Para Candace Pert (Cientifica Americana), la mente, el espiritu y
las emociones estan unificadas en el cuerpo en un sistema inteligente que dirige lo que Ilamamos
vida.

Existen moléculas en todo nuestro cuerpo, las cuales la neurociencia denomina moléculas
emotivas, si tratamos de recordar nuestra vida como estudiante, entonces vendra a nuestra mente
experiencias ligadas a la emocion ya sea positiva o negativa. Complementariamente es claro que
el cerebro es un érgano complejo que se encuentra preparado quimica y bioldgicamente para
sobrevivir y neurolégicamente predeterminado para aprender. Pero, para que nuestros estudiantes
aprendan, deben estar presentes las emociones positivas en ambientes lGdicos donde ellos puedan
indagar, ser creativos y compartir con sus pares (Jiménez, 2000).

Es normal gque lo docentes nos preocupemos por la desmotivacién de nuestros estudiantes, no
obstante, es algo complejo de asumir y de manejar, dado que se debe iniciar realizando una
caracterizacion de las razones de tal desmotivacion frente al desarrollo de conocimientos y
competencias (Tapia, 2007).

Tenemos claro que la pedagogia ludica da valor a las relaciones de las personas involucradas
en el proceso educativo, la interaccion comunicativa y las experiencias, haciendo que variables
como los contenidos, la metodologia y los recursos, el espacio y el tiempo tengan sentido y

significado (Bianchi,1996).
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Para el estudio realizado, este referente nos resulté de gran importancia, dada la funcion del rol

docente ante la intervencién disefiada.

4.2.5 Gamificacion. Vimos en la literatura que la definicion de gamificacion no es
consensuada. Una de las posturas es que la gamificacion es la utilizacion de recursos no educativos
en el &mbito educativo para lograr la motivacion de los estudiantes y el aprendizaje significativo,
asi lo plantea Arnold (2014). Sin embargo, para Nahm Telaprolu, Rallapalli y Venkata (2014
citado en Lima, 2018) la gamificacion consiste en introducir, en el ambito educativo, algunos
elementos relacionados con el videojuego para lograr la participacion del estudiante y generar
aprendizajes a partir de la motivacion.

La gamificacion, por lo tanto, se utiliza para motivar a los estudiantes, lograr mayor
participacion y mejorar el rendimiento académico. Al respecto, Cohen (2011) plantea que, para
lograr el éxito con ella es necesario, en primer lugar, el conocimiento y compromiso del docente
para la utilizacion de herramientas, por lo que se deben plantear las didacticas y los contenidos
claros y pertinentes, para asi poder promover experiencias de aprendizaje con normas claras. Diaz,
(2014) hace referencia a que la gamificacion no sélo es juegos o videojuegos, son todos aquellos
recursos que pueden ser de utilidad en el proceso educativo.

En la actualidad la gamificacion se esté utilizando cada vez mas en las aulas para motivar a los
alumnos en un aprendizaje creativo y divertido, de hecho, Goehle (2013) considera que, también,
se puede utilizar como herramienta para realizar los deberes, ya que implica autonomia y
compromiso, ademas es lo que comunmente los nifios hacen en casa. Segun pudimos apreciar
desde este autor, los videojuegos aumentan de manera progresiva la autoestima, el estudiante se

convierte en autor y participe de su aprendizaje, lo cual trae beneficios.
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Este referente lo tuvimos en cuenta durante la elaboracion y aplicacion de las secuencias

didacticas, teniendo presente el aspecto motivacional como elemento de apoyo al aprendizaje.

4.2.6 Juegos educativos digitales. Piaget atribuye al juego la construccion del pensar y el
actuar, por su parte Ausubel, Novak & Hanesian (1983) le dan un caracter motivacional y
significativo. Por estas perspectivas, entendemos que los juegos han sido utilizados por sus
beneficios, ya que contribuyen a dinamizar la practica educativa rompiendo con la monotonia en
la que recaen las practicas formativas para pasar, como lo manifiesta Tobon & Garcia (2019) al
escenario de la motivacion por el aprendizaje.

Desde los planteamientos de Johnson et al., (2014, p. 42) “Los juegos educativos han
demostrado que fomentan la implicacion en el pensamiento critico, en la resolucion creativa de
problemas y en el trabajo en equipo, habilidades que conducen a soluciones para dilemas sociales
y ambientales complejo. Aqui vemos que estas implicaciones son igualmente identificables para
favorecer el desarrollo de competencias cientificas.

Por su parte Sampedro (2012) sugiere que el juego reune todas las condiciones para generar
aprendizaje; favorece la atencion y la memoria, lo que se relaciona con un conjunto de desarrollos
que se le atribuye al empleo didactico de los videojuegos y juegos digitales. En este horizonte se
tiene establecido que, el uso de los juegos educativos apoya el desarrollo del pensamiento reflexivo
y el razonamiento, lo que favorece la toma de conciencia de lo aprendido y contribuye al progreso
del aprendizaje (Marin & Garcia, 2005).

De otro lado, Lu, Chang, Huang, & Chen (2011) ponen de manifiesto la relacion que existe

entre las estrategias cognitivas y el uso de videojuegos o juegos digitales. En ello, cada jugador, a
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su manera, debe desarrollar una forma de “ganar” el juego lo que propicia la cogniciéon y mejora
de las habilidades mentales.

Es indudable que los juegos digitales estan ligados a lo motivacional, aspecto que contribuye a
captar la atencidn y genera atraccion por el gozo que generan (Hamlen, 2011), lo que sugiere que
son una herramienta pedagdgica que puede contribuir al rendimiento académico y desempefio
social del estudiantado.

Es légico que este referente representa una de las instancias de mediacion del proyecto aqui
documentado, en donde, precisamente, se proyectd su incorporacion en respuesta a necesidades
formativas que pudieran ser diezmadas teniendo en cuenta el fomento del pensamiento y la

motivacion frente al desarrollo del aprendizaje de las ciencias.

4.3 Consideraciones éticas del proyecto

Para este aspecto, el desarrollo del proyecto tom6 como referente los planteamientos de James
Mckernan (1999) en su libro investigacion, accién y curriculo, en donde expone algunos criterios
éticos. Estos referentes se concretaron con las acciones:

1. Por medio de una carta se informé a la institucion y a sus directivos sobre la realizacion del
proyecto, del cual se obtuvo el aval respectivo.

2. Se disefiaron y obtuvieron las firmas de los consentimientos informados por parte de los
padres de familia, y de los asentimientos informados por parte de los estudiantes.

3. La autora del proyecto asumio la figura de responsable de la confiabilidad de los datos.

4. La docente responsable del proyecto: i) Oficié como responsable de comunicar el progreso

del proyecto segun requerimientos; ii) Liderd las acciones de registro, y quedd manifiesta la



MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN CIENCIAS NATURALES | 39

condicion de ponerlos a disposicion tanto de los participantes como de los directivos cuando asi
se solicite y iii) Tiene la facultad o el derecho a comunicar (publicar) parcial o totalmente el
proyecto para fines académicos.

Adicional a lo anterior, se indica que, para el desarrollo del presente estudio se tuvieron en
cuenta los aspectos éticos y disciplinarios plasmados en el manual de convivencia de la institucion

contexto de intervencion.

5. Metodologia

Dada la naturaleza de la problematica abordada y la perspectiva de la intervencion,
procedimentalmente el estudio se apoyd en los fundamentos de la investigacion cualitativa y la

investigacién accion (1A), los cuales se describen a continuacion.

5.1 Referentes procedimentales

5.1.1 Investigacion cualitativa. la investigacion cualitativa es ampliamente utilizada en el
campo de las ciencias humanas, su enfoque es descriptivo, inductivo, holistico, fenomenoldgico,
estructural-sistémico y, sobre todo, flexible. En la Figura 3, y desde los planteamientos de Monje
(2011), se pueden observar las principales caracteristicas una investigacion como tal, y la relacion

que hay entre estas al implicar un método inductivo en el que los estudiantes y el clima de aula
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son fundamentales. Aqui, el papel del investigador es de guia y de apoyo, las observaciones y su

descripcion no buscan verdades absolutas sino cambios en el quehacer.

METODOLOGIA CUALITATIVA |

INDUCTTVA L

Parte de datos pare desarrollar
comprension, conceptos y teoria; no
parsa evaluar modelos, hipotesis o teorias
preconcebidos

NATURALISTA L
I

HOLISTICA ]

Personas, eSCcenarios, grupos
no reductiblesa variables;
consideradoscomo un todo

Interaccion con informantes de modo
natural y no intrusivo; conversacion
normal en entrevistas, no intercambio
formal de preguntas y respuestas

EMIC |,

DESCRIPTIVA I

Centra anélisisen descripcion
observacionde fenomenos y
cosas observadas

Perspectiva del actor.
Comprender & Ias personas dentro
de su propio marco de referencia

COMPRENSIVA ]

No busca Ia “verdad™o “moralidad’,
sino la de las perspectivas del actor
social

Figura 3. Caracteristicas del enfoque cualitativo de investigacion. Tomado de Monje, C. A. (2011)

En este método de investigacion se le da valor al contexto, se valora la realidad, los sentimientos

y la motivacion de las personas involucradas. Desde este horizonte, en la Figura 4 se observa el

proceso que implica el desarrollo de la investigacion cualitativa, el cual se adelanta desde cuatro

fases fundamentales, las cuales se pueden mezclar entre si con el fin de responder los interrogantes

planteados en la investigacion. Es decir, las caracteristicas del enfoque cualitativo, antes descritas,

son referentes para proyectar la dimension procedimental del proceso investigativo.
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Preparatoria

Trabajo de campo

Analitica

| S

Informativa

A

Figura 4. Proceso de investigacion cualitativa. Rodriguez (1996)

5.1.2 Enfoque de Investigacion accion. Procedimentalmente, esta propuesta de investigacion
se adelanto desarrollando un proceso de investigacion accion toda vez que, su objetivo fue mejorar
una practica, teniendo en cuenta las caracteristicas del contexto que se quiso mejorar. Para que
esto se diera, debio existir una reflexion constante, como asi lo plantean Colmenares & Pifiero,
2008 citando a Carr y Kemmis (1998).

De acuerdo con Latorre (2003) la IA es la mejor forma que tienen los docentes para formarse,
enlazar la teoria con la practica y hacer una transformacién de su realidad educativa; es una
investigacion desde la escuela y para la escuela que busca abordar problematicas inherentes al
contexto realizando transformaciones significativas en este.

De otro lado, Carr y Kemmis (1988) proponen desarrollar la A en cuatro momentos o fases,
los cuales se observan en la Figura 5. Las caracteristicas de cada momento se tuvieron en cuenta

durante el desarrollo de la presente investigacion.
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REFLEXION Reflexion (teorda) PLANIFICACION

—_— 1. Determinar ¢l problema,
las condiciones y las
necesidades,

2. Planteamiento
de interrogantes,

3. Consideracion
de dificultades,

4. Distribucién

L. Proceso de evaluacion
y reflexion sobre los
resultados de las
acciones.

2. Comprension de
la situaciones.

3. Cambios parciales.

4. Toma de decisiones
para la recdificacion

4

del problema, de los participantes,
[ SR (R SRS S G- S SN R JRp e — >
OBSERVACION

ACCION

L. Observacién
de los cambios.

2. Recoleccion de
informaciones.

3. Innovacion ¢
improvisacion,

. Puesta en prictica

del plan,

. Participacion activa

de todos los integrantes,

4. Modificaciones . k3 .§lrnc§bn a las
inmediatas y | Necesidades.
parciales del plan, A— v 4. Cambios concretos

de los hechos.

Accion (prictica)

Figura 5. Etapas de la IA. Tomado de Carr, Wilfred y Kemmis (1988)

5.1.3 Técnicas e instrumentos de recolecciéon de informacion

5.1.3.1 Observacion participante. La observacion participante de acuerdo con DeWalt (2002)
y Shensul (1999) es el proceso de aprendizaje a través de la exposicion y el involucrarse en el dia
a dia en las actividades de rutina de los participantes. La observacion participante permite captar
y revisar expresiones tanto verbales como no verbales, sentimientos, diferentes formas de
comunicacion entre los implicados en el proceso, favorece la vision holistica del investigador y
permite probar hipotesis.

La persona que realiza la observacion debe evitar realizar juicios a priori, tener una mente
abierta, observar y escuchar atentamente, debe intervenir solo cuando sea necesario, ser objetivo

Yy preciso.
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Bernard (1994) ratifica que la observacion participante facilita la recoleccion de datos y hace
que los participantes actien de manera natural. Aqui es claro que, el conocimiento del contexto
ayuda a entender sus expresiones o variaciones del lenguaje y permite mayor credibilidad, tanto
en investigaciones tanto cuantitativas como cualitativas.

En el presente estudio, la observacion participante se realiz6 durante el desarrollo de todas las

sesiones y actividades, de lo cual se concretd su registro en el diario de campo de la docente.

5.1.3.2 Entrevista semi estructurada. Es un instrumento de gran utilidad para realizar analisis
cualitativo, consiste en una conversacion, la cual debe tener un fin especifico que permite obtener
informacion de un tema de manera precisa. Martinez (2006) recomienda contar con un listado de
preguntas predeterminadas, invitar al entrevistado a un sitio donde se sienta comodo una guia de
preguntas, buscar un lugar agradable, motivar el didlogo, no juzgar ni interrumpir al entrevistado.

Las entrevistas semiestructuradas son mas flexibles, se pueden hacer cambios de acuerdo con
el contexto y al entrevistado, permite explicar las preguntas cuando no son entendidas por el
interlocutor, es menos formal. La entrevista semiestructurada consta de cuatro fases: preparacion,
apertura, desarrollo y cierre.

El entrevistador debe tener las caracteristicas que se muestran en la Figura 6, las cuales toman
como base los lineamientos de Diaz-Bravo (2012). Se recomienda que el investigador realice las
entrevistas, las transcriba y analice para que pueda tener una vision en conjunto que asegure un

buen proceso de categorizacion, en este proceso se pueden utilizar software
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Tiene amplo conodimiento del
tema que trata la entrevista
Competente
PR & ~ —
A entrevista y puntualiza los
ahonda en los que le resutan 5 loorastas
importantss al entrevistado Ablerto Organizado A0S para fog
Caracteristicas
de un
entrevistador
Plantea preguntas daras,
Escucha con atencidn, & Sensible faciles y cortas

mensale emocional de Io que Garo
dice &l entrevistada, como lo
dce y anota también ko que
amite
Gentl

Permite que los enfrevistados
expresen sus kdeas y respsta su
ritmo de pensamiento

Figura 6. Caracteristicas de un entrevistador. Tomado de Diaz -Bravo (2013)

En el proyecto aqui documentado, la entrevista semiestructurada se utilizd para obtener
informacidn de los estudiantes acerca del gusto por las actividades realizadas, para conocer sus
inquietudes, intereses, necesidades y opiniones. De manera particular, las caracteristicas
enunciadas en la figura anterior fueron tenidas en cuenta por la docente investigadora quien, a su

vez, realizo, transcribi6 y analizd las entrevistas.

5.1.4 Instrumentos

5.1.4.1 El diario de campo. El diario de campo puede definirse como un instrumento Util para
registrar informacion, su disefio es similar a un cuaderno de notas, el cual debe estar organizado y

estructurado para que pueda ser utilizado posteriormente en la fase de evaluacion o andlisis.
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Para Porlan (2014) es una forma efectiva de reflexion sobre el ejercicio docente desde diferentes
visiones, ya permite que se autoevalle y genere conexiones tedrico précticas sobre su desempefio
para que posteriormente, tome las decisiones mas acertadas respecto a su practica educativa y
realice los cambios necesarios.

En esta investigacion el diario de campo se utiliz6 durante el desarrollo de la misma, en especial
para plasmar las observaciones durante el desarrollo de las secuencias didacticas. De manera

particular, se utilizé el software Fieldworks para realizar el registro de las observaciones.

5.1.4.2 El diario de observaciones de estudiantes. Los estudiantes elaboraron un diario de
observaciones utilizando el procesador de texto word, al realizar las actividades en las que se
utilizaron los juegos educativos digitales escribieron sus percepciones en relacion a la aplicacion
de estos, expresando ¢Cémo se sintieron al realizar los juegos educativos digitales?, asi como
aspectos positivos y negativos del juego o de su aplicacion; cada vez que realizaron un juego

crearon un nuevo documento el cual enviaron al correo institucional de la docente.

5.1.5 Codificacion de la informacion. Para el analisis de la informacion se crearon c6digos
para los 44 estudiantes que participaron en la investigacion. Cada codigo se conformo con 3 letras:
La primera letra corresponde a la “E” que representa que el participante es un “estudiante”, la
segunda correspondio a la inicial del nombre y la tercera a la inicial del apellido. Para algunos
cddigos fue necesario utilizar cuatro letras ya que las iniciales se repetian.

Para la realizacion de la transcripcion de las entrevistas realizadas a un grupo focal se utilizaron

los mismos codigos.
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5.2 Contexto y poblacion participante.

El estudio se desarroll6 en El instituto Rafael Pombo (IRP), ente de caracter oficial el cual esta
ubicado en el Barrio Lagos 2 del municipio de Floridablanca Santander, el colegio cuenta con 4
directivos, 40 docentes, 1400 estudiantes de los grados preescolar a once, la mayoria de los cuales
son residentes del sector. Las familias estan ubicadas en los niveles socioeconémicos del 1 al 4,
los padres de familia, en su mayoria, laboran como comerciantes, trabajadores independientes y
como empleados de sectores como la marroquineria, el transporte, la salud y la educacion. Aunque
la caracteristica social predominante es la familia nuclear completa, algunos estudiantes viven solo
con alguno de los progenitores o con algun otro miembro de la familia extensiva, lo que en algunas
ocasiones incide negativamente en el rendimiento académico y disciplinario de los estudiantes. La
institucion esta articulada con el SENA (Servicio Nacional de Aprendizaje) en la modalidad de
disefio gréafico y mantenimiento de hardware y software. El instituto tiene 22 aulas de clase, las
cuales estan dotadas de video beam, 2 aulas de informética dotadas con computadores portétiles.
En el afio 2017 se hizo entrega, por parte de la alcaldia de Floridablanca, de 400 tablets; estas no
se utilizan con frecuencia, debido a una logistica ajustada para el préstamo.

La institucion dispones de una plataforma a la que tienen acceso todos los miembros de la
comunidad educativa. Al respecto, y siendo uno de los propositos del sistema de gestion de calidad,
es utilizar esta herramienta para compartir documentos, guias, talleres, enlaces con los estudiantes.

El grado noveno esta conformado por tres grupos, uno de ellos fue la poblacion objetivo del
presente estudio, correspondiendo al nivel 9-1; nivel que esta conformado por 44 estudiantes en

edades comprendidas entre los 13 y 17 afios.
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6. Disefio metodologico

6.1 Fase uno: plan de accion

6.1.1 Etapa uno: Problema a investigar. Como ya estuvo manifiesto, el problema de esta
investigacion se centrd en la baja motivacion de los estudiantes para realizar actividades formativas
en el area de ciencias naturales, lo cual incide, de manera negativa, en el desarrollo de
competencias cientificas; aspecto que se ha visto reflejado en el rendimiento académico. Para

particularizar esta informacion se disefi0 y ejecutd la etapa diagnostica.

6.1.2 Etapa dos. Diagnostico. El diagnostico se realizd en tres actividades, traducidas en la
aplicacion de: i) Una encuesta diagnostica sobre disponibilidad y uso de TIC; ii) Un diagrama de
Ishikawa y iii) Un cuestionario sobre habitos de estudio y motivacion para el aprendizaje (HEMA).

Estas actividades se pormenorizan a continuacion.

6.1.2.1 Encuesta diagndstica. Se disefi6 una encuesta utilizando la herramienta Google Forms,
con 16 items, los primeros de ellos sobre aspectos demograficos y, los demas relacionados con
disponibilidad y uso de dispositivos tecnoldgicos que los estudiantes tuviesen en sus hogares, la
facilidad del acceso a internet y el tiempo que dedican a utilizar dichos dispositivos. El enlace

asociado a la encuesta se envio a los correos institucionales de cada uno de los estudiantes.
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Los resultados se analizaron porcentualmente por cada uno de los items, y la informacion
obtenida se us6é como insumo para la planeacién de las actividades a desarrolladas en la

intervencion. El disefio de la encuesta se puede observar en el Anexo C.

6.1.2.2 Diagrama de Ishikawa. Vale la pena indicar que, el diagrama de "Ishikawa” fue creado
por Kaoru Ishikawa, experto en direccion de empresas e interesado en solucionar problemas
referentes al control de calidad; también es llamado diagrama de “espina de pescado” por su forma;
es un diagrama causa efecto el cual es ampliamente utilizado como herramienta para realizar el
analisis de las raices o causas de un problema o no conformidad. (Ishikawa, 1943).

En el ambito educativo, el diagrama de Ishikawa se utiliza para que los estudiantes puedan
relacionar la causas de un problema o suceso priorizando los aspectos mas significativos e
incidentes de este.

En relacion con el estudio, los estudiantes elaboraron un dibujo del diagrama de Ishikawa; en
las espinas superiores escribieron aspectos relacionados con la motivacion extrinseca
(condicionada por factores externos), motivacion intrinseca (condicionada por factores externos)
y desmotivacion (amotivacion) hacia el aprendizaje de las ciencias naturales y el desarrollo de las
actividades propias del area. En las espinas inferiores escribieron, en el mismo orden, los efectos
de la motivacion intrinseca, la motivacion extrinseca y, en la cola del pescado, plantearon posibles
soluciones de mejora.

La informacidn recolectada fue objeto de analisis, construyendo categorias con las cuales se

elabord un diagrama de Ishikawa general.
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6.1.2.3 Cuestionario de habitos de estudio y motivacién para el aprendizaje (HEMA). Esta
herramienta permite diagnosticar problemas en cuanto al rendimiento y las actitudes que tienen
los estudiantes mayores de 12 afios frente al estudio. Al respecto, se elaboré un formulario en
Google Forms con las preguntas correspondientes al apartado de motivacion del cuestionario
HEMA adaptado y modificado por Castro et al., (2009). La direccion del formulario se envio al
correo institucional de los estudiantes. La informacion obtenida se analizé de manera porcentual.

Las preguntas del cuestionario (HEMA) se pueden observar en el Anexo D.

6.1.3 Etapa 3: Revision de literatura Esta etapa incluy6 actividades de acceso, evaluacion y
uso de informacion, es decir, todo en un marco particular de relacion con fuentes de informacion
especializadas (Articulos y libros). En particular, se hizo uso de Google Académico y de las Bases
de Datos de la UIS! (Interdisciplinarias y Ciencias Sociales). El protocolo de blsqueda tom6 como
base el horizonte de la problemética (Motivacién en el aprendizaje de ciencias naturales). Las
publicaciones objeto de esta revision, en esencia, se muestra en los antecedentes y en el marco

tedrico del presente informe.

6.1.4 Etapa 4: Hipétesis de accion. El estudio tom6 como horizonte la siguiente hip6tesis de
accion: “Al aplicar las estrategias en las que se implementen juegos educativos digitales, los
estudiantes se sentiran motivados y receptivos hacia la materia de ciencias naturales y educacion

ambiental y se incrementaran el desarrollo de competencias cientificas”

L Ver: http://tangara.uis.edu.co/
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6.2 Fase dos: accion

En esta etapa se desarrollaron las actividades planeadas basadas en las tematicas correspondientes
al plan de &rea del grado noveno de la institucion y que correspondian con el tiempo de la
intervencion y fueron: Teorias del origen del universo, Quimica bésica, Teorias del origen de la
vida y Evolucién de las especies. Es de aclarar que, estas teméticas fueron manifiestas en el

diagndstico como unas de las de mayor grado de dificultad.

6.2.1 Etapa uno: Estrategias didacticas

6.2.1.1 Disefio de estrategias didacticas. Las estrategias didacticas se disefiaron teniendo en
cuenta las recomendaciones y el formato propuesto por Ronald Feo (2010) el cual se puede
observar en la Figura 7.

Esta estructura fue seleccionada al valorar los componentes de tipo organizativo y pedagdgico
que la integran, ademas de tener en cuenta el compromiso con la seleccion de recursos y la

evaluacion.
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NIVEL EDUCATIVO DONDE SE APLICARA LA ESTRATEGIA:

NOMBRE DE LA ESTRATEGIA:

= TOTAL:

TEMA: OBJETIVOS Y)O COMPETENCIAS:

SECUENCIA DIDACTICA

RECURSOS Y MEDIOS

ESTRATEGIA DE EVALUACION

MOMENTO DE INCIO:

EVENTOS e

DE DESARROLLO: bE
EVALUACION

NOMENTO
DVENTOS

NOMENTO DE CIERRE.
EVENTOS

Téonica de evakacdn
insirumento 0o evakacde

EFECTOS OBTENIDOS/ ESPERADOS:

OBSERVACIONES:

Figura 7. Disefio de estrategias didacticas, componentes basicos. Tomado de Feo (2010)

6.2.1.2 Criterios para la seleccion de juegos educativos digitales. La formulacion de los

criterios para la seleccion de juegos educativos digitales tuvo en cuenta dos aspectos: i) Los

resultados del diagnostico y ii) Algunas de las recomendaciones de expertos en la teméatica como

Iverson (2005) y Michael & Chen (2006).

Asi las cosas, se busco que los recursos seleccionados deberian, en lo posible:

e Tener explicitos los contenidos que se quieren apropiar.

e Disponer de objetivos claros de uso.

e Ofrecer experiencias de simulacion virtual, es decir, existencia aparente o potencial, pero

no necesariamente real o efectiva.
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e Enmarcarse en el horizonte del eduentretenimiento. Implica educar y entretener al mismo
tiempo.

e Contribuir a hacer divertido aquello que no parece serlo.

e Suscitar experiencias de humor en sus usuarios.

e Generar competencia y desafio.

e Disponer de diferentes niveles de complejidad.

e Exponer reglas y requisitos de facil entendimiento de parte de los estudiantes.

e Estar en correspondencia con las tematicas objeto de estudio.

6.3 Fase tres: observacion.

Esta fase representd la experiencia de recoleccidn de datos, para esto se utilizaron las siguientes
técnicas:

Del compromiso del rol profesor: Observacion participante (Ver anexo E) y diario de campo
(Ver anexo F).

El diario de campo se realizo utilizando Word como procesador de textos, se llen6 un formato
durante el desarrollo de cada una de las sesiones, en el cual se describié lo observado en el
desarrollo de la clase que incluyd: El desempefio de los estudiantes y de la docente investigadora,
las categorias antropoldgicas y notas personales. Posteriormente se utiliz6 el programa Field
works? para organizar la informacion recolectada.

Del compromiso del rol estudiante: Diario de observaciones y entrevista semiestructurada (Ver

anexo G).

2 Ver https://software.sil.org/fieldworks/
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El diario de observaciones fue adelantado por cada estudiante utilizando la plataforma
institucional®; al finalizar las sesiones, cada estudiante envié sus comentarios en un mensaje o
archivo de word en el que expresaron: ;Como se sintieron? y ; Qué les agrado o desagrado de cada
actividad y juego educativo realizado? Con la informacion obtenida de los diarios, se creé un
documento el cual se analiz6 posteriormente.

Por su parte, la entrevista semiestructurada se realiz6 a un grupo focal de diez y seis estudiantes,
el cual fue conformado teniendo en cuenta los resultados del diagndstico asi: Se seleccionaron
cuatro estudiantes motivados intrinsecamente, cuatro motivados extrinsecamente y cuatro
desmotivados. Posteriormente, cada uno de los estudiantes de este grupo focal fue citado al
ecoparque de la institucion, a quienes se les formularon las preguntas de la entrevista. Cada
entrevista se grabo utilizando un celular, posteriormente se realiz6 la transcripcion y el anélisis

respectivo.

6.4 Fase Cuatro: Reflexidn

Esta fase representd el analisis de los resultados obtenidos desde los instrumentos de la fase de
observacion. Para ello, se adelantd una experiencia de triangulacién de la informacion obtenida
desde el marco referencial, la fundamentacién tedrica, el diario de campo docente, el diario de
observaciones de los estudiantes y las entrevistas semi estructuradas. Esta triangulacion tomé
como referente el horizonte de cada uno de los objetivos planteados. Es de indicar que, al concretar

un ciclo del proceso de IA, esta fase representd el insumo para proponer ajustes a la intervencion.

3 Ver http://e.plataformaintegra.net/rafaelpomboflorida/


http://e.plataformaintegra.net/rafaelpomboflorida/
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6.5 Fases, Etapas y Acciones de la Investigacion

El disefio metodoldgico de la investigacion se puede observar en la Tabla 2

Tabla 2

Fases, Etapas y Acciones de la Investigacion

Fases

Etapas

Acciones

1 Plan de accion

2 Accion

3 Observacion

Identificacion

del problema

Diagnostico

Revision

documental

Hipdtesis de
accion

Disefio de
estrategias
didacticas
Implementacion
de la propuesta
Disefio de

instrumentos

Indicacion del foco del tema de investigacion,
descripcion de sus caracteristicas.
Elaboracion de:
e Diagrama causa efecto de Ishikawa sobre
patrones motivacionales
e Encuesta diagnostica TIC
e Cuestionario habitos de estudio y
motivacion escolar HEMA (Apartado
relacionado con motivaciéon)
Disefio de un protocolo de busqueda, seleccion y
extraccion de informacion referente al tema de
investigacion
Formulacion de un enunciado relacionado con la
idea de investigacion
Planteamiento de las estrategias didacticas
tomando como base la estructura planteada por
Feo (2010)
Desarrollo de la propuesta con base en la
metodologia de la investigacion accion
Disefio y aplicacion de los instrumentos
empleados para la obtencion de datos:
observacion participante, diario de campo, diario
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Fases Etapas Acciones

de observaciones y entrevista semiestructurada;
utilizacion del programa

4 Reflexion Valoracién Anélisis, evaluacion y retroalimentacion de los
resultados, realizacion de analisis cualitativo
categorial-, mediante la utilizacion del Software
Atlas Ti Version 6.2

Nota.: Basado en Beltran (2003). La investigacion-accion: Conocer y cambiar la practica educativa

(Vol. 179). Grao.

7. Andlisis e interpretacion de resultados

7.1 Resultados asociados al objetivo 1

7.1.1 Analisis de la encuesta diagnostica sobre disponibilidad y uso de herramientas. Al
realizar el analisis de la encuesta se encontrd: i) Que el 82,6 % de los estudiantes tenian computador
en sus hogares; ii) El 95% contaban con conexion a internet; iii) EI 97% tenian smartphone; iv) El
80% de los estudiantes manifestaron el gusto por los videojuegos y lo hacen con regularidad y v)
El 84,4% de los estudiantes manifestaron hacer uso del celular para apoyar la realizacion de labores
acadéemicas.

Estos indicadores permitieron evidenciar que, la mayoria de los estudiantes (se considero

mayoria el superar el percentil 80) contaban y hacian uso de recursos tecnologicos que estarian a
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favor de la propuesta de intervencion. Esta informacion se tuvo en cuenta para la seleccion de los

juegos educativos digitales y en la elaboracion de las secuencias didacticas asociadas.

7.1.2 Andlisis del diagrama de Ishikawa. Los diagramas de Ishikawa realizados por los
estudiantes (44 en total) se analizaron y codificaron de manera abierta y manual estableciendo las
principales condiciones causales que los estudiantes consideran que tienen consecuencias positivas
0 negativas relacionadas con la motivacion intrinseca, motivacion extrinseca y desmotivacion, asi
como posibles estrategias para mejorar en estos aspectos. Herndndez & collado (2006) establecen
que las categorias pueden tener diferentes funciones dentro del proceso de investigacion lo cual
permite entender el fendmeno de estudio.

Con la informacion obtenida se realizé un diagrama de Ishikawa general del grupo (Diagrama
integrador), el cual se puede observar en la Figura 8. En esta construccion se muestran las causas
y consecuencias de la motivacion intrinseca, extrinseca y la desmotivacion de los estudiantes, asi

como las alternativas para modificar los factores susceptibles de cambio o mejora.
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No me gusta Docente bﬂmwnobtonn

) Uenas
la materia ’ * calficaciones

Me parece dificil, ; Me gusta la
explicaciones Distraccion » materia, Carrera »
muy largas constante, ruido relacionada

Tengo miedoa Actividades Familia,
equivocarme, id: superacion
soy timido variadas personal

| Causas y consecuencias

Pongo atencidn , Buenas
Me aburro » r(-a'hseo calificaciones,
actividades aprovar el aflo

> <— —H 0=

C
|

0
N

s Decepcidn, Aprendo para la
No entiendo > Insegurudad, bajas ___,, wl;a, bases para »
calificaciones mi carrera

Pierdo las Buenas Mifamilia estard
evaluacionesyla —» calificaciones,, > orgullosa de mi *
materia aprendo

Figura 8. Analisis del diagrama de Ishikawa grupal

Del diagrama se pudo evidenciar que, lo motivacional fue el indicador que mostr6 total
desfavorabilidad, en donde se pudo determinar que sus causas estaban ligadas a una “apatia” por
la formacion disciplinar, teniendo como consecuencias unas posturas negativas de orden
actitudinal y de prevencidn ante los resultados académicos.

De otro lado, al valorar las propuestas de mejoramiento, iniciativa del autor de este estudio, se
corroboré la iniciativa de incorporar la tecnologia y el juego desde el sentir de los participantes;
manifestaciones que apalancaron la necesidad de proponer ambientes en donde la tecnologia
pudiera estar presente como instancia de mediacién, en donde el dinamismo y la didactica del
juego pudiera ser el eje central. Se aclara que, la construccidn convencional de un diagrama como

tal no exige la determinacién de propuestas de mejora; aspecto que se respalda al reconocer a los
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estudiantes como interlocutores validos y agentes vivos del proceso investigativo como asi lo exige
un proceso de IA (Latorre, 2003).

Cada estudiante escribio en la espina de pescado con que patron de motivacion se sentia mas
identificado, con la informacion obtenida se pudo determinar las proporciones de patrones
motivacionales asi: 30 estudiantes estan motivados intrinsecamente, 6 motivados extrinsecamente
y 8 estudiantes estan desmotivados para realizar las actividades propuestas en el area de ciencias

naturales; datos que se muestran en la Figura 9.

PATRONES MOTIVACIONALES

DESMOTIVACION
18%

MOTIVACION
EXTRINSECA
14%

MOTIVACION
INTRINSECA
68%

Figura 9. Patrones motivacionales de los estudiantes

7.1.3 Analisis del cuestionario HEMA La respuestas de los estudiantes a las preguntas del
apartado de motivacion del cuestionario HEMA arrojaron como resultados que: i) El 31% de los
estudiantes consideran que lo que estudian no esta en relacion con sus intereses; ii) ElI 32% no
participan activamente en las propuestas de sus compafieros y profesores; iii) El 43% no sabe cémo

rentabilizar el tiempo de aprender; iv) EI 20% no reaccionan estudiando mas al obtener bajas
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calificaciones; v) El 37% no tratan de relacionarse con el docente fuera del aula; vi) EI 36% no
habla con otros comparieros de cursos superiores sobre las asignaturas.

Estos resultados revelan que existe una proporcion representativa (no menos de una tercera parte,
en promedio), de estudiantes no motivados, en donde se dejan ver causas relacionadas de orden
individual (interés) y de orden social (sociabilidad). Esta manifestacion se constituyo en referente
de intervencion para el estudio, reconociendo las implicaciones de su presencia para el mediato
futuro.

De esta mirada resulta importante dar crédito a lo que enuncia Espinoza et al. (2012), cuando
indica que los resultados no favorables de estas miradas respaldan la presencia de ausentismo y

desercion, asociado a factores intraescolares y extraescolares

7.2 Resultados asociados al objetivo 2

El andlisis de la informacion obtenida en el diagndstico fue una base solida para la propuesta de
intervencion, la cual se enfocé en favorecer la motivacion de los estudiantes por el aprendizaje en
ciencias naturales; intencionalidad que se proyect6 a través de actividades que involucraron el uso
de juegos educativos digitales. Para esto, se disefiaron tres (3) estrategias didacticas, cuya

organizacion en tematica, sesiones y tiempo se muestra en la tabla 2.
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Tabla 3

Estructuracion Estrategias Didacticas

Estrategia didactica NUmero de sesiones ~ Numero de horas

El origen de nuestro 6 12
universo
Ordenando el caos del 2 4
universo
Evolucionando 5 10
Sesion final 2 4

(valoracion)

Las tres estrategias didacticas se pormenorizan a continuacion, las cuales, como se comento

antes, toman como base la estructura planteada por Feo (2010)

Tabla 4.
Estrategia Didactica 1

NOMBRE DE LOS INTEGRANTES: Sonia Teresa Prada Luna GRUPO:9°1
NIVEL EDUCATIVO DONDE SE APLICARA LA ESTRATEGIA: Bésica secundaria
ASIGNATURA: Ciencias naturales y Educacién ambiental

NOMBRE DE LA ESTRATEGIA: “El origen de CONTEXTO: DURACION
nuestro universo” Aula de clases del grado 9-1 TOTAL: 6
Sala de informética 1 sesiones de 2

Instituto Rafael Pombo - horas
Floridablanca

TEMA(S) OBJETIVOS Y SUSTENTACION TEORICA
COMPETENCIAS

Teorias del origen DERECHO BASICO DE Para Romero (2009) el constructivismo

del universo APRENDIZAJE: “Analiza teorias desde el ambito pedag6gico considera que el
cientificas sobre el origen de las aprendizaje se ve favorecido cuando se
Eras geoldgicas especies (seleccion natural y trabaja en equipo, el docente es facilitador

ancestro comin) como modelos del proceso, oponiéndose a la ensefianza
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TEMA(S) OBJETIVOS Y SUSTENTACION TEORICA
COMPETENCIAS
Formacion del cientificos que sustentan sus tradicional donde el docente transmite

sistema solar

explicaciones desde diferentes
evidencias y argumentaciones”

ESTANDAR:

“Explico la variabilidad de las
poblaciones y la diversidad
biolégica como consecuencia de
estrategias de  reproduccion,
cambios genéticos y seleccion
natural”

EJE BASICO: Entorno vivo

ACCIONES DE
PENSAMIENTO:

“Formulo hipotesis acerca del
origen y evolucién de un grupo de
organismos”

“Establezco relaciones entre el
clima en las diferentes eras
geoldgicas y las adaptaciones de
los seres vivos”

“Comparo diferentes teorias sobre
el origen de las especies”

DESARROLLO
COMPROMISOS
PERSONALES Y SOCIALES:
“Cumplo mi funcion cuando
trabajo en grupo y respeto las
funciones de las demas personas”

“Me informo para participar en
debates sobre temas de interés
general de ciencias”

OBJETIVOS

conocimientos y evalla esperando solo que
el estudiante apruebe

Durante el desarrollo de esta secuencia se
pretende que el estudiante adquiera los
conocimientos de manera significativa y se
apropie de estos, trabajen en equipo Yy
desarrollen competencias y habilidades
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TEMA(S) OBJETIVOS Y
COMPETENCIAS

SUSTENTACION TEORICA

Identificar las teorias que explican
el universo

Analizar cémo influyeron los
procesos de formacion de la tierra,
en el desarrollo de condiciones
adecuadas para el surgimiento de
lo vivo.

Realizar actividades en las que
estén incluidos juegos educativos
digitales para motivar a los
estudiantes a participar
activamente en las clases.

CONTENIDOS:

Conceptuales:
Evidencias cientificas de las teorias que explican el origen
del universo

Procedimentales:

Identificacion de las evidencias cientificas que explican el
origen del universo

Utilizacion de recursos y juegos educativos digitales
relacionados con la tematica

Actitudinales:

Valoraciéon de las teorias cientificas que sustentan el
origen del universo

Trabajo en equipo, respeto por las diferentes ideas del
otro.
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Estrategia
Secuencia didactica Recursos y medios de
evaluacién
MOMENTO DE INICIO: Evaluacion
Preguntas abiertas: ;Como creen que fue el origen del  Visuales: video beam formativa

universo?, ¢Qué fue lo primero que existio?

Resolver un rompecabezas de una imagen del “big
bang” de manera online, se debe armar en el menor
tiempo posible
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-

Audiovisuales

Video planck cartografia las
primeras luces del origen del
Universo:
https://www.youtube.com/watc

de-origen-del-universo 5b91e302a2b51.html

e

s2mmwm P )
51 63 70 80 09 (o

En grupos de 2 o 3 e estudiantes elaborar un comic
utilizando diferentes paginas y aplicaciones sobre el
origen del universo y, al terminar enviar el enlace o la
imagen a la plataforma

Los cémics seran ubicados en un muro utilizando la
herramienta Padlet www.padlet.com, para que todos
los participantes los observen. En otro muro los
estudiantes, después de observar los comics,
realizaran comentarios a sus compafieros donde
resaltaran los aspectos positivos y los susceptibles a
mejorar.

€ C 0 @ padieteom

padlet

Colabora mejor.

’ ’ - . o o =
Sé mas productivo. I
elleza, féciles de leer y donde sea divertido - |

h?v=sE-PWV4AWRFY

Impresos:

Libro de texto Enlace Ciencias
naturales 9 grupo editorial
educar 2015

Tecnolégicos:
Juegos educativos digitales:

Puzzle junior:
https://www.puzzlesjunior.co
m/desafio-puzzle-de-origen-
del-

universo 5b91e302a2b51.htm
|

Juego de la nasa
https://spaceplace.nasa.gov/sp/

menu/play/

Otros educativos
digitales
Padlet:

www.padlet.com

recursos

Blog con recursos sobre las
caracteristicas del universo:
http://blog.tiching.com/20-
recursos-educativos-para-
explorar-el-universo/

Organizador
es graficos

Debate

Autoevaluaci
on

Coevaluacié
n

Heteroevalua
cién
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http://www.padlet/
https://www.youtube.com/watch?v=sE-PWV4WRFY
https://www.youtube.com/watch?v=sE-PWV4WRFY
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://spaceplace.nasa.gov/sp/menu/play/
https://spaceplace.nasa.gov/sp/menu/play/
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Estrategia
Secuencia didactica Recursos y medios de
evaluacion

MOMENTO DE DESARROLLO:
-Observacion del video:
https://www.youtube.com/watch?v=sE-
PWV4WRFY

-Con base en el video, hacer una explicacion del
fundamento de las principales teorias del origen del
universo.

-Elaboracion de un mapa conceptual sobre los
fundamentos de las teorias, realizdndose por grupos
de 3 0 4 estudiantes. Para esto leeran, analizaran la
informacion y desarrollaran las preguntas de las
paginas 46 y 47 del libro de texto base “Enlace 9”
Editorial educar.

- Formulacion de preguntas acerca del tema: Cada
estudiante formulara una pregunta sobre una duda
gue tenga respecto a la tematica, preparard una
exposicion corta donde dard respuesta a esta Y,
finalmente, se construira una conclusion.

-Uso de juegos educativos digitales:

Por grupos de trabajo colaborativo, los estudiantes
harén uso de los juegos relacionados con la temética
ingresando al enlace:
https://spaceplace.nasa.gov/menu/play/sp/, cuya
interfaz de entrada se muestra a continuacion:

Juega a Satellite

Insight

-Navegacion de recursos con informacion sobre el
universo:
http://blog.tiching.com/20-recursos-educativos-para-
explorar-el-universo/



https://www.youtube.com/watch?v=sE-PWV4WRFY
https://www.youtube.com/watch?v=sE-PWV4WRFY
https://spaceplace.nasa.gov/menu/play/sp/
http://blog.tiching.com/20-recursos-educativos-para-explorar-el-universo/
http://blog.tiching.com/20-recursos-educativos-para-explorar-el-universo/
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Estrategia
Secuencia didactica Recursos y medios de
evaluacion
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MOMENTO DE CIERRE:

De manera individual cada estudiante debe elaborar
un Poster sobre una de las teorias del origen del
universo (Seleccion por preferencia). Este recurso
debe contener: Descripcion de la teoria (ilustracion o
experimento), evaluacién de la claridad de la teoria,
tu grado de convencimiento sobre sus planteamiento
y predicciones.

MOMENTO DE EVALUACION:

-La evaluacién se desarrollard durante el desarrollo
de la secuencia didactica y, al finalizar, se realizara
un debate competitivo en el que los estudiantes
tomaran posiciones acerca de las teorias tratadas,
argumentando sus intervenciones.

Nota: La evaluacion estara basada en las estrategias e
instrumentos de la fase de observacion del estudio.

EFECTOS OBTENIDOS/ ESPERADOS:

Se espera que los estudiantes alcancen los objetivos planteados, realizando las actividades con agrado
gue se motiven hacia el aprendizaje del tema, y que participen activamente en el desarrollo de todas las

actividades:

OBSERVACIONES:

Las observaciones se registraran en el diario de campo de la docente y los estudiantes en el diario de

observaciones




MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN CIENCIAS NATURALES | 66

Tabla 5.

Estrategia Didactica 2

NOMBRE DE LOS INTEGRANTES: Sonia Teresa Prada Luna

GRUPO: 9°1

NIVEL EDUCATIVO DONDE SE APLICARA LA ESTRATEGIA:

Béasica secundaria

ASIGNATURA: Ciencias naturales y educacién ambiental

NOMBRE

DE

LA ESTRATEGIA:

“Ordenando el caos del universo”

CONTEXTO: DURACION
Aula de clases del grado 9-1 TOTAL:

Sala de informatica 1 2 sesiones de 2
Instituto Rafael Pombo - horas

Floridablanca

TEMA(S)

OBJETIVOS Y
COMPETENCIAS

SUSTENTACION TEORICA

Propiedades de
la tabla
periddica.

Elementos
quimicos.

Propiedades de
la materia.

Estados de la
materia.

DERECHO BASICO DE
APRENDIZAIJE:

“Analiza las relaciones
cuantitativas entre solutos y
solventes, asi como los
factores que afectan la
formacion de soluciones”.

ESTANDAR:

“Explico condiciones de
cambio y conservacion en
diversos sistemas teniendo
en cuenta transferencia y
transporte de energia y su
interaccion con la materia”

EJE BASICO: Entorno
fisico.

ACCIONES DE
PENSAMIENTO:
“Establezco relaciones
cuantitativas  entre  los

componentes de
solucion”.

una

Para Gil Pérez (1993) la ensefianza de la ciencia
precisa la actividad de los alumnos, y mas
concretamente, una actividad colectiva; para lograr
esto el docente tiene que llevar el hilo conductor,
programar las actividades que permitan rehacer el
proceso histérico de forma coherente con la
metodologia cientifica, ya que sin esto se convertirian
en recetas sin significado a priori.
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TEMA(S) OBJETIVOS Y
COMPETENCIAS

SUSTENTACION TEORICA

DESARROLLO
COMPROMISOS
PERSONALES Y
SOCIALES: “Cumplo mi
funcion cuando trabajo en
grupo y respeto las funciones
de las demas personas”.

OBJETIVOS

Conocer las caracteristicas
de los principales elementos
quimicos.

Utilizar la tabla periddica
como herramienta para
predecir procesos quimicos.

Realizar actividades en las
gue estén incluidos juegos
educativos digitales para
motivar a los estudiantes a
participar activamente en las
clases.

CONTENIDOS:

Conceptuales: Caracteristicas de la tabla
periddica
Procedimentales:

-ldentificacion de la estructura de la tabla
periédica y los elementos quimicos mas
utilizados.

-Utilizacién de recursos y juegos educativos
digitales relacionados con la temética.
Actitudinales:

-Comprension de la  importancia  del
conocimiento de las propiedades de los
elementos quimicos en la vida diaria.
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TEMA(S) OBJETIVOS Y SUSTENTACION TEORICA
COMPETENCIAS
-Trabajo en equipo, respeto por las diferentes
ideas del otro.
Secuencia didéctica Recursos y medios Estrategia
de
evaluacién
Momento de inicio: Visuales: video beam Evaluacion
formativa
-Preguntas de indagacion: ;Qué importanciatiene Audiovisuales: 5 .
la tabla periddica? ;Qué utilidad tiene la tabla enelsgsr,nzings
periédica? ;Qué elementos de la tabla periddica Video: Palabras con elementos de la educatjivog
recuerdas? tabla periodica digitales
https://www.youtube.com/watch?v=
-Observacion del video: Palabras con elementos jKjP18kZFzk Evaluacion
de la tabla periddica grupal

https://www.youtube.com/watch?v=jKjP18kZFz Videos sobre las caracteristicas de
k los elementos que conforman la tabla

periddica:

www.periodicvideos.com/videos/00
Para los que tien

5.htm

Tecnoldgicos:
Juegos educativos digitales:

Atomik monsters:

27 2 S http://atomik-monsters.webflow.io/
Co| Ca

Cobaito Calclo

|

|27 57
o]

Quimitris:

Reproducir (9 WWW.quimitris.com

| |

) 005/1:41

Otros recursos educativos digitales:

Kokolikoko:
http://sopadeletras.kokolikoko.com/

-Explicacion sobre la organizacion de la tabla
periddica, simbolos quimicos y numeros
atomicos.

Crosswordlabs:

Autoevaluac
ion

Coevaluacié
n

Heteroevalu
acion



https://www.youtube.com/watch?v=jKjP18kZFzk
https://www.youtube.com/watch?v=jKjP18kZFzk
https://www.youtube.com/watch?v=jKjP18kZFzk
https://www.youtube.com/watch?v=jKjP18kZFzk
http://www.periodicvideos.com/videos/005.htm
http://www.periodicvideos.com/videos/005.htm
http://atomik-monsters.webflow.io/
http://www.quimitris.com/
http://sopadeletras.kokolikoko.com/
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Secuencia didactica

Recursos y medios Estrategia
de
evaluacion

-De manera individual, construir cinco (5) https://crosswordlabs.com

palabras utilizando los simbolos de la tabla
periddica.

-En grupos de tres (3) estudiantes idear una
manera de aprenderse los primeros veinte (20)
elementos de la tabla con sus simbolos quimicos
(Esta actividad se propone, para que los
estudiantes puedan comparar diferentes formas
de aprendizaje).

Momento de desarrollo:

-Evaluacion individual sobre los nombres y
simbolos de los elementos 1 al 20 de la tabla. Para
ello, cada estudiante debe escribir su nombre
completo y subrayar las letras que sean simbolos
guimicos, escribiendo el nimero atomico de cada
una.

-En grupos de trabajo colaborativo acceder al
enlace www.periodicvideos.com/videos/005.htm

-Observar los videos sobre las propiedades y
caracteristicas de los elementos quimicos Z=1
hasta Z=20, ideando un juego con las propiedades
de estos elementos



http://www.periodicvideos.com/videos/005.htm
https://crosswordlabs.com/
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Secuencia didactica Recursos y medios Estrategia
de
evaluacion

-Utilizar la herramienta online para elaborar sopa
de letras o crucigramas.

Kokolikoko.com

Video: 5 co:
pero que la soci

M AAEKMWKO@RNTYWDU @ D|CROSS
HELZzZUPCZXKHGOX L u|HANGHAN
KOKOLIKOKO
I XMAUGHANGEGHMAMNW|wzE
E YL MZGMWORIDUMWS E D|PUZZLE
S S 0KOKTILGOTEKGOEK N H|IEARC
) SUDOKU
HCRAESSUDOKUH G|
¥ N2 QUGHCRUOSSTYI
kokolikoko.com
Word Search Puzzles Sopas de letras P bl C
Create and print Crear e smprimir Lintable L1o

-En grupos de 3 estudiantes acceder en las tablets
al juego atomik Monster kids y Atomik monsters
infinite, realizar un cuadro que resuma los
puntajes por estudiante.

ATOMIK
MONSTERES,

o o iQuimica nunca habfa sido tan emocionante!
¢ -
- \
; . (53
La mejor manera de aprender

Creamos JUEGOS que ademés de ser entretenidos, nos ayudan a aprender y comprender de una
manera divertida la importancia de la quimica.
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Secuencia didactica Recursos y medios Estrategia
de
evaluacion

stomik-monsterswebfiowio * ®

ATORIK
HONSVERS

APRENDER QUiMICA
De una forma diferente

iLo mejor de todo!

-Acceder al enlace www.quimitris.com

En este juego los estudiantes deben ubicar los
elementos en orden de nimero atdmico.

<« cO a guro | quimitris.com

QUIMITRTIS =

Jugar como usuario registrado: Fase:
Nick
Contrasefia: [
Registrarse togn_ D
Jugar como invitado: Climitads e
" He| F2Dalx
- A T
Li|Be Blc|n]o]¥]ne] ¥ =

»f Na|mg] al] si] e sTar]ar :f.:“:‘l‘,‘(.‘
| K] cal se[ wi] v]er]ma] ve[ca] Ni] cuf za] Ga] Ge| as| se] ve] kr e
oI rb| sr| v'| ze|Nb[srof 1| ruru| pd| ag|cdl ] snsv| e 17xe] |

o[ Cs|Ba|La| mf| o | W | Re| Os| ir | Pt Au|ug| 11| Pb| Bi | Po | AC|RA| ()

- Diligenciar un documento en Word, en donde
los estudiantes escriban cdmo se sintieron
realizando el juego, si les gusto, si aprendieron.
Este documento sera enviado a la docente, desde
el correo de la plataforma institucional.
Momento de Cierre:

-Retroalimentacion de la actividad, a través de un
conversatorio sobre los contenidos trabajados.

Momento de evaluacion:
-Se realizara evaluacidn formativa durante todo el
desarrollo de la secuencia didactica.



http://www.quimitris.com/
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Secuencia didactica Recursos y medios Estrategia
de
evaluacion

las
la fase de

Nota: La evaluacién estard basada en
estrategias e instrumentos de
observacion del estudio.

EFECTOS OBTENIDOS/ ESPERADOS:

Logro de los objetivos por parte de los estudiantes, desarrollo de las actividades en los tiempos
programados, motivacion de los estudiantes por medio de los juegos educativos digitales.

OBSERVACIONES:

Debido al poco conocimiento de los estudiantes sobre el tema, se trabajo esta secuencia didéctica con
contenidos basicos sobre la tabla periddica para que puedan comprender la tematica correspondiente al

nivel educativo en el que se encuentran.

Tabla 6.

Estrategia Didactica 3

NOMBRE DE LOS INTEGRANTES: Sonia Teresa Prada Luna

GRUPO: 9°1

NIVEL EDUCATIVO DONDE SE APLICARA LA ESTRATEGIA:

Bésica secundaria

ASIGNATURA: Ciencias naturales y educacién ambiental

NOMBRE DE LA ESTRATEGIA: CONTEXTO: DURACION
“Evolucionando” Aula de clases del grado 9-1 TOTAL.:
Sala de informatica 1 5 sesiones de 2
Instituto Rafael Pombo - horas
Floridablanca
TEMA(S) OBJETIVOS Y SUSTENTACION TEORICA

COMPETENCIAS

-Teorias del origen de la

vida. DERECHO
-Evolucion de las especies. BASICO DE
-Fosiles. APRENDIZAJE:
-Extincion. “Analiza teorias
cientificas sobre el
origen  de las

especies (seleccion
natural y ancestro

Melo Herrera (2014) plantea que el proceso
ensefianza — aprendizaje de las ciencias naturales de
acuerdo con lo plasmado en diferentes
investigaciones puede verse favorecido al incluir el
juego ya que este favorece la creatividad, el espiritu
investigativo y despierta la curiosidad por lo
desconocido.
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TEMAC(S) OBJETIVOS Y SUSTENTACION TEORICA

COMPETENCIAS

CONTENIDOS:
Conceptuales:
-Teorias del origen de la vida.
-Evolucién de las especies.
-Paleontologia.

-Fosiles.

Actitudinales:
-Orientacion al logro
-Trabajo en equipo

-Valoracion del trabajo realizado por sus
comparieros
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Secuencia didactica

Recursos y medios

Estrategias de
evaluacion

MOMENTO DE INICIO:

-Observacion del video: El origen de la vida
https://www.youtube.com/watch?v=1zDaPL1

cBOE

(I D 657899

Tomado de:

-Explicacion por parte de la docente.

-Realizacion de actividades teorico-précticas
utilizando el recurso: cidea@d-“Origen y

evolucion de los seres vivos”:

cldead

4%so Biologia y
]

Antes de empezar

Contenidos

Objetivos
En esta quincena aprenderss a:

complejidad  de la
evolucién con ex plicaciones  al Iternativas
de los procesos evi volutivos

Ejercicios

Otros

Origen y ev
Autoevaluacion

Visuales: video beam

Audiovisuales:

Video: El origen de la vida
https://www.youtube.com/watch?v=
1zDaPL1cBQE

Impresos

Libro de texto “Enlace Ciencias
naturales 9” del Grupo editorial
educar. 2015.

Tecnoldgicos:
Juegos educativos digitales:

-Extreme planet makeover:
https://exoplanets.nasa.gov/interacta
ble/1/index.html

-El origen de la vida:
https://www.redribera.es/games/jug
ar a 1816 el-origen-de-la-vida

-Splash!
http://www.clexchange.org/

recursos educativos

digitales:

-Recursos TIC: Origen y evolucion
de los seres Vvivos:
http://recursostic.educacion.es/secun
daria/edad/4esobiologia/4quincena9
/index_4quincena9.htm

-Elesapiens:

Evaluacion
‘mativa

Exposiciones
Autoevaluacion
Coevaluacion

Heteroevaluaci



https://www.youtube.com/watch?v=IzDaPL1cBQE
https://www.youtube.com/watch?v=IzDaPL1cBQE
https://www.youtube.com/watch?v=IzDaPL1cBQE
https://www.youtube.com/watch?v=IzDaPL1cBQE
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
http://www.clexchange.org/
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
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Secuencia didactica Recursos y medios Estrategias de
evaluacion

Tomado de: https://elesapiens.supportfactory.net
http://recursostic.educacion.es/secundaria/eda /contenidos-educativos/info-
d/4esobiologia/4quincena9/index 4quincena  unidad/14/las-teorias-de-darwin
9.htm

-Alien safari:
-Observacion de video y realizacion de https://exoplanets.nasa.gov/interacta
actividades utilizando como recurso a ble/3/index.html
plataforma “elesapiens”

ELESAFIENS

Tomado de:
https://elesapiens.supportfactory.net/contenid
os-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-
darwin

MOMENTO DE DESARROLLO:

-Juego educativo: “Crear un planeta que
albergue vida”.

PLANET MyA K EOVER

Welcome to EXTREME PLANET MAKEOVER, where you can try your han

Tomado de:
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/ind
ex.html



http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
http://recursostic.educacion.es/secundaria/edad/4esobiologia/4quincena9/index_4quincena9.htm
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://elesapiens.supportfactory.net/contenidos-educativos/info-unidad/14/las-teorias-de-darwin
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/3/index.html
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/3/index.html
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Secuencia didactica Recursos y medios Estrategias de
evaluacion

-Recurso Alian Safari: Observacion de
organismos extremos

P
CLICK ON THE "LIFE ZONES" T0 FIND
w”m OF THE MOST BIZARRE AND EXTREME ORGANISIS -

VE OF THE . 1
. | 7
'E'En 2 - - AND ALSO LEARN WHAT THEY
4 " Bl SUGGEST ABOUT THE PROSPECTS
{ . FOR FINDING LIFE BEYOND
s

a LIVING WITHOUT SUNLIGHT

e HIGHEST RADIATION DOSE
e MOST ACIDIC

e FARTHEST UNDERGROUND
a STRANGEST HABITAT

a HOTTEST

Tomado de:
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/3/ind

ex.html

-Juego el origen de la vida.

Puzzle~ Accién~ Aventura~ Chicas~™  Clasicos ™

Pilotar

Juegos » Juegos de Aventuras » El Origen de la vida

El Origen de la vida

8 instrucciones

s y lucah contra otros organismos vives. Cuidado de no emfrentarte a organismos

onados que tu,

Tomado de:
https://www.redribera.es/games/jugar_a 181
6 el-origen-de-la-vida

-Juego educativo Splash. Basado en la teoria
de dindmica de sistemas.
http://www.clexchange.org/



https://exoplanets.nasa.gov/interactable/3/index.html
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/3/index.html
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
http://www.clexchange.org/
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Secuencia didactica

Recursos y medios

Estrategias de
evaluacion

Splash!
A NEW SYSTEM DYNAMICS APP

DOWNLOAD SPLASH!
P> Google Play
SUPPORT SPLASH!

mE e

Tomado  de:
http://www.clexchange.org/splash/

MOMENTO DE CIERRE:

Cada estudiante debe seleccionar una especie
que le llame la atencion, y elaborar un fésil de
este en cualquier material. Luego realizar una
exposicion teniendo en cuenta el nombre
cientifico de la especie, sus ancestros,
diferenciando sus caracteristicas.

MOMENTO DE EVALUACION:

Se realizara evaluacién formativa durante el
desarrollo de la secuencia didactica. Se tendra
en cuenta el desempefio de los estudiantes en
los juegos y aplicacion de los recursos
digitales.

Para evaluar, también jugando, se tomara
como base el recurso “Cerebriti”, cuya
interfaz de inicio se muestra a continuacion.



http://www.clexchange.org/splash/
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Secuencia didactica

Recursos y medios

Estrategias de
evaluacion

Tomado de:
https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida

EFECTOS OBTENIDOS ESPERADOS:

Se espera que los estudiantes puedan alcanzar los objetivos planteados; Diferenciar las principales teorias
sobre el origen de la vida y los factores necesarios para gue un planeta pueda albergar vida, que los
estudiantes realicen las actividades con agrado e interés, explorando su creatividad.

OBSERVACIONES:

Inicialmente se tenia planeado trabajar con el juego SPORE de EA, el cual ha sido utilizado en diversos
proyectos sobre la tematica; debido a que no se pudo instalar en los computadores se buscé uno similar.

Descripcion detallada de los juegos educativos seleccionados.

Los juegos educativos digitales se seleccionaron de acuerdo con las caracteristicas

mencionadas en la sesién 6.2.1.2

Secuencia Nombre
. del juego Sitio web/ forma de acceso
didéactica .
educativo

Caracteristicas

El origen Puzzle https://www.puzzlesjunior.co

del junior
universo

m/desafio-puzzle-de-origen-
del-

Puzzlesjunior.com es una  web
completamente gratuita donde puedes
hacer muchos rompecabezas online.



https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
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Secuencia Nor_nbre . .
. del juego Sitio web/ forma de acceso Caracteristicas
didéctica .
educativo
universo 5b91e302a2b51.ht  Se pueden crear puzzles personalizados a
ml partir de imagenes y enviar el enlace a los
estudiantes para ver quién es el mas
Juego online rapido en resolverlo
En la secuencia didactica se empled
Recurso: como actividad inicial, los estudiantes
Computador armaron un rompecabezas de una imagen
Acceso a internet referente a las teorias del universo
Idioma: espariol
Para chicos https://spaceplace.nasa.gov/me Juegos de la NASA Los estudiantes
y grandes nu/play/sp/ exploraron diferentes tematicas
relacionadas con el wuniverso como
Juego online satélites, volcanes espaciales, galaxias,
satélites, ozono, infrarrojo.
Recurso:
Computador Los estudiantes realizaron los juegos de
Acceso a internet manera libre y aleatoria.
Idioma: espafiol e inglés
Ordenando  Atomik Juego de estrategia similar al Tetris en el
el caos del Monsters https://play.google.com/store/a que los estudiantes conocieron las
universo infinite pps/details?id=com.Altg.Atom  caracteristicas mas importantes de cada
ikMonstersinfinite elemento, evitando a la super fuerza y
tratar de vencerla para poder avanzar en
Recursos: nuestra travesia.
Tablets, celulares con sistema Los estudiantes realizaron el juego por
operativo Android equipos en el que ademas de conocer las
caracteristicas de los primeros 20
El juego después de ser elementos de la tabla periédica hubo un
descargado no requiere acceso ganador, el cual debia tener mayor
a internet puntaje en el juego.
Idioma: espafiol e inglés
Quimitris http://www.quimitris.com "Quimitris es un juego basado en el Tetris

Juego online

Recurso:

para el aprendizaje de la Tabla Periddica
de los elementos de forma entretenida.
Las fichas, formadas por uno, dos, tres o
cuatro elementos quimicos, caeran desde



https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://www.puzzlesjunior.com/desafio-puzzle-de-origen-del-universo_5b91e302a2b51.html
https://spaceplace.nasa.gov/menu/play/sp/
https://spaceplace.nasa.gov/menu/play/sp/
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Altq.AtomikMonstersInfinite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Altq.AtomikMonstersInfinite
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Altq.AtomikMonstersInfinite
http://www.quimitris.com/

MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN CIENCIAS NATURALES

| 82

Secuencia
didactica

Nombre
del juego
educativo

Sitio web/ forma de acceso

Caracteristicas

Evoluciona Extrem

ndo

planet
makeover

El origen de
la vida

Teorias del
origen de la
vida

Computador
Acceso a internet

Idioma: espariol

https://exoplanets.nasa.gov/int
eractable/1/index.html

Juego online

Recurso:
Computador
Acceso a internet

Idioma: inglés
https://www.redribera.es/game
s/jugar_a_1816 el-origen-de-
la-vida

Juego online

Recurso:
Computador
Acceso a internet

Idioma: espariol
https://www.cerebriti.com/jueg

os-de-ciencias/teorias-del-
origen-de-la-vida

Creado por Luis Octavio Cerda

Juego online

la parte superior del tablero y deberés
colocarlas de forma correcta en la Tabla
Periddica. El juego se encuentra dividido
en diferentes niveles y fases que
aumentaran su dificultad de forma
progresiva"

Los estudiantes realizaron este juego a
manera de autoevaluacion sobre la
distribucién de la tabla periddica.

Juego de la NASA

En el que los estudiantes conocieron los
principales factores que permiten la vida
en la tierray les permite inferir porque en
otros no la hay. Es un simulador con una
interfaz agradable para los estudiantes.

Con este juego los estudiantes
conocieron la evolucion de un
microorganismo, debieron alimentarlo
para que creciera y pudiera sobrevivir en
un mundo hostil.

Inicialmente se tenia planeado utilizar el

juego SPORE de EA, ante |la
imposibilidad de instalarlo en los
computadores se  empled6 como

alternativa para que los estudiantes
observaran las diferencias evolutivas de
algunos organismos

Arrastra con el ratén cada palabra sobre

su pareja correspondiente. Si has
acertado, desapareceran las dos
Los estudiantes realizaron

autoevaluacion relacionando palabras
correspondientes a las teorias vistas



https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://exoplanets.nasa.gov/interactable/1/index.html
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
https://www.redribera.es/games/jugar_a_1816_el-origen-de-la-vida
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/teorias-del-origen-de-la-vida
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Secuencia Nor_nbre . .
s del juego Sitio web/ forma de acceso Caracteristicas
didactica .
educativo
Recurso:
Computador
Acceso a internet
Idioma: inglés
Splash! http://www.clexchange.org/spl  Es un software de modelado simple
ash/ disefiado para que los estudiantes puedan
aprender con dinamica de sistemas.
Recursos: combina simulaciones enfatizando la
Tablets o celulares diversion, el deleite y la facilidad de uso

tanto como los principios basicos de la
El juego después de ser dinamica de sistemas
descargado no requiere acceso

a internet Se empleo para que los estudiantes
realizaran simulaciones sobre dinamica
Idioma: inglés de poblaciones

7.3 Resultados asociados al Objetivo 3.

A continuacion, se muestran los resultados detallados por secuencia y sesion, asi como la
interpretacion de estos. Es de aclarar que, la forma de presentacion de los resultados se estructura

en un formato, el cual fue adaptado de la propuesta de Gonzélez (2018).


http://www.clexchange.org/splash/
http://www.clexchange.org/splash/
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Tabla 7.

Resultados de la Secuencia 1: “El origen de nuestro universo’

’
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Momento de la

secuencia didactica

Desempefio de los estudiantes

Desempefio de la
docente

(Autovaloracion)

Sesion 1y 2

-Corresponden al
momento de inicio, la
primera  sesion  se
realiz6 para indagar
sobre los presaberes
referentes a la
tematica y observar la
forma de trabajo de los
estudiantes en grupos
de trabajo

colaborativo,

utilizando los
computadores.

-Se inicid
preguntando a los
estudiantes  ¢Como

creen que fue el origen
del universo?, ;Qué
fue lo primero que
¢De

tamafo creen que era

existié? qué
el universo
;Qué

teorias han escuchado

inicialmente?

-Durante la primera sesion se observo que
los estudiantes mostraron el deseo de ir a
la sala de informatica. Al llegar a esta, los
estudiantes se ubicaron con rapidez en los
computadores y la mayoria buscaron
distraccion en el pc (algunos empezaron a
escuchar mdsica, otros conectaron sus
auriculares y empezaron a observar

videos musicales).

-Al preguntar a los estudiantes el ¢ Por qué
de su actitud? EHM responde: “profe,
siempre que venimos a la sala de
informatica hacemos lo mismo”. Debido
a esta situacion fue necesario realizar un
Ilamado de atencion general, el cual fue

acatado.

-Algunos estudiantes no conocian la
contrasefia de la plataforma institucional
por lo que fue necesario compartirla

nuevamente.

-La

rompecabezas, a modo de competencia,

actividad de resolver el

fue divertida y capto la atencion de los

-Al

sesion, es claro que no se

iniciar la primera

tuvo en cuenta enunciar,
previamente, las pautas
de comportamiento en el
aula de informaética;
aspecto que permitio la
distraccion.

-El'  monitoreo 'y la
indagacion constante
favorecio el desarrollo la
actividad. En ello se pudo
brindar diferentes niveles
de explicacion y apoyo,
dada la heterogeneidad

del grupo.

-En la sesion dos, las
orientaciones permitieron
que los  estudiantes
realizaran el trabajo de
una mejor manera dado
mas

que, se mostrd

organizacion y se
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Momento de la

secuencia didactica

Desempefio de los estudiantes

Desempefio de la
docente
(Autovaloracién)

o leido sobre el origen
del universo?
-Los estudiantes
resolvieron un
rompecabezas online
sobre la teoria del big
bang, generando una
sana
Debian

desarrollarlo en el

competencia

entre ellos.

menor tiempo posible.
-De

colaborativa,

manera

elaboraron un cémic
sobre el origen del
universo. Para
realizarlo, de forma
creativa, utilizaron
diferentes recursos de
Cada

produccion fue

uso libre.

ubicada en un muro
utilizando el recurso
Padlet.
-Los estudiantes
observaron los comics
elaborados por sus

compafieros y, en otro

estudiantes. De ello, se logro apreciar, en optimizé el tiempo de

la mayoria de los estudiantes, el deseo de trabajo.

superar al compafiero; aspecto que
permitioé una mayor concentracion para la
actividad siguiente (Elaboracion de los

comics).

-No todos los estudiantes prefirieron
escribir digitalmente, tal es el caso de
EWJ que prefirio dibujar el comic en una
estudiantes

hoja. En general los

mostraron interés para realizar esta

actividad de manera colaborativa.

-El agrado de los estudiantes se evidencio
con expresiones como las de EMG
cuando afirmo: “;Profé, nos va a seguir

trayendo?... esta chévere la actividad”.

-En cuanto al tiempo disponible vale la
EWJ

manifestd: “Profe, no lo he terminado....

pena enunciar la expresion
Jlo puedo hacer en casa?”; postura que
fue casi generalizada.

-Los coOmics realizados se pueden
observar en las Figuras 10 y 11. (Ver el
siguiente enlace:

https://padlet.com/sonyt92/kkbvpa35qglel



https://padlet.com/sonyt92/kkbvpa35g1el
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Desempefio de la
Momento de la . _
o Desempefio de los estudiantes docente
secuencia didéactica .
(Autovaloracion)

muro, escribieron sus

comentarios -Al iniciar la sesion 2 se observo,

(valoraciones). igualmente, que los estudiantes estaban
motivados por regresar a la sala de
informatica. Se not6 que, para ellos fue
divertido observar los comics elaborados
por sus compaferos (los comentarios
respectivos se pueden observar en la
Figural2).

‘‘‘‘

"los &tomos se jdntany
empiezan a forykar

4+ cuerpos celestes
Cree sus los propios en Storyboard That

Figura 10. Comic elaborado por un grupo de estudiantes
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© T REMAKE ~ COMPARTR o

@ sonia Prada
COMICS

COMICS ORIGEN DEL UNIVERS

COMIC ALEJANDRA QUEJADA COMIC ANA MARIA ESPINOZA COMIC GERMAN DUARTE COMIC DANIEL HERNANDEZ COMIC DAHYRA COMIC YINETH ISIDRO

LA CREACION-REL UNIVERSO

EL EXPERINENTD

MIC ALEJANDRA ‘comic_naturales(creacion_del_universo) del_futuro_(3)1
imento PDF

Docu D Documento PDF
padiet drive g | adlet drive
*

COMIC JAIMES NIEVES COMIC DIANA ULLOA COMIC DIOS COMIC YAIR MALAGON

UNIVERSO
Documento Word

Q CROMKE 4 COMPRTR & - @

@ sooiap :
MURO ESTELAR

COMENTARIOS COMICS

COMIC DE DIOS

COMIC DE ANA MARIA
ESPINOSA

comic de mariana pico comic ana espi COMIC DE NIEVES

comic de dios

tiene imagenes bonitas

nuy lindo y bien explic muy bien explicado S I—

muchas imagenes y no se

pero le falta un nas

excelente creatividad

deinforma

COMIC DE MARIANA
PICO

COMIC DE MARIANA
PICO

COMIC DE DAHIRA

comic wilson

esta muy bien red:

a muy bier le falta mucho

COMIC DE
ALENJANDRA

tiene mucha coherencia

mucho dialogo

falto mas explicacion de

Muy bien explicado y

COMIC DE
FRANCOPICO Y
OLARTE

COMIC DE DIOS

las image

COMIC DE DIOS

on imagenes muy

onitas esta bien pero estamu
no tiene mucha bonitas

corto

COMIC DANIEL

informacion Muy bonito

a bien pero e falta un comic franco

COMIC DE WILSON

COMIC DE WILSON comic dahyra tiene muy

COMIC DE ANA
ESPINOSA

nformay

no explica esta bien pero muy simple

del univ

comic alejandra

bien expli

comic daniel

falto explicar las imag

COMIC DE
ALEJANDRA

a muy bien

Figura 12. Padlet con comentarios sobre los posters
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Tabla 8.

Interpretacion de resultados de las sesiones 1y 2.

-Se observo que la docente realizo la debida planeacion de las sesiones, encaminadas a
observar la motivacion, desde la forma como los estudiantes trabajaban utilizando las
herramientas.

- Es claro que, en ausencia de orientaciones de comportamiento o de la disciplina, es
normal que los educandos caigan en actividades de ocio.

-Las actividades realizadas despertaron el agrado de los estudiantes, dada su “novedad”,
es decir, nunca antes habian participado de algo similar. Esta manifestacion tiene
correspondencia con los planteamientos de Vilches y Gil Pérez (2007) quienes plantean
que los docentes deben crear estrategias innovadoras ya que éstas tienden a favorecer la
resolucion de problemaéticas relacionadas con la educacion cientifica.

-Con las experiencias, se pudo corroborar el aporte al desarrollo de la creatividad y la
imaginacion; condicién evidenciada en la elaboracion de los comics. Esta experiencia
es respaldada desde los lineamientos de la teoria social de la creatividad, la cual expone
que: “Las personas seran mas creativas cuando se sientan motivadas fundamentalmente
por el interés, el goce, la satisfaccion y el reto del trabajo mismo (...)” (Acevedo, 2012).

-Fue factible contribuir al logro de valores como el trabajo colaborativo y la tolerancia;
aquellos que, precisamente, son apuesta en el perfil del estudiante del Instituto Rafael
Pombo.

Momento de la secuencia

Desempefio de los

Desempefio de la docente

didactica estudiantes (Autovaloracion)
Sesiones 3y 4. -Al iniciar la sesion los -La docente planifico y
Momento de desarrollo estudiantes, luego  del preparé la sesion y envid

-Se proyect6 un video sobre
la tematica, Se explicé el
de
principales teorias sobre el

fundamento las

origen del universo.

saludo, expresaron, en su

totalidad, que les habia
gustado la actividad
anterior.

-La realizacion del mapa de
ideas facilito el extraer y

con anterioridad los recursos

a la plataforma.

-Al explicar la actividad TIC
pidié a los estudiantes que
descargan el recurso y el
programa

para que lo
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

de

colaborativo, los estudiantes

-Por  grupos trabajo
realizaron la lectura y el
andlisis de un texto referente
a las principales teorias del
universo.

Producto de esto se realizo

un mapa de ideas.

- A partir del texto leido, y
de manera individual, cada
estudiante  redact6  una
pregunta sobre una duda
referente a la temaética, la
cual fue revisada por la
docente. Cada estudiante
realiz6 la consulta para
encontrar la respuesta vy,
posteriormente, la socializo

con sus comparieros.

-Los estudiantes navegaron

por un recurso Vvirtual

interactivo off-line
relacionado con las etapas
de formacion del planeta

tierra.

organizar la informacion
sobre las principales teorias
del origen del universo. Al
respecto, en la figura 13 se
puede observar uno de los
mapas de ideas elaborado

por un grupo de estudiantes.

-Después de realizar el mapa
los estudiantes redactaron
En

siguientes fueron algunas de

preguntas. ello, las
las manifestaciones: i) EDR
indico: “profe no entiendo,
me explica qué debo hacer”;
ii) EJF dijo “No sé qué
preguntar, estd muy dificil,
nunca habiamos hecho
esto”. Fue un momento en
evidencio la

donde se

dificultad para construir

preguntas.

-En la siguiente sesion los
estudiantes comentaron, uno
a uno, la respuesta a sus
propias preguntas y la
respectiva una conclusion.

Algunos estudiantes como

pudieran ver, supuso que

todos sabian  descargar

programas Yy ejecutarlos,
pero no fue asi.
-En cuanto a la parte
actitudinal pudo observar
que algunos estudiantes se
desmotivan o  frustran
cuando no pueden realizar

las actividades TIC.
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

ENR expresaron que le
gustaba esta forma de
exponer, pues sentian menos
nervios y les era de su
agrado. El trabajar en mesa
redonda facilito el reto

implicito.

-Al terminar los estudiantes
debian descargar un recurso
educativo para conocer las
eras geoldgicas. De ello, se
presentaron manifestaciones
asociadas a dificultades
técnicas asi: i) “No sé como
descargarlo” (EJN); “Se
puede danar el
computador” (EHM),
“Profe, le ayudamos a
descargar el programa a los
companeros” (EDH y EDA).

-Los estudiantes observaron
el recurso animado sobre
eras  geoldgicas: EMG
manifiesto: “observar la
animacion en la que se ve

como se fue formando la
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracion)

tierra me ayuda a entender
mejor”. (Ver Figura 14).

Figura 13. Mapa mental teorias sobre el origen del universo
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Figura 14. Estudiante observando recurso eras geoldgicas

Tabla 9.

Interpretacion de los resultados de las sesiones 3y 4

-Se puedo corroborar que, las actividades realizadas en estas sesiones fueron del agrado de
los estudiantes. Se observé que el clima de aula habia mejorado notablemente, lo cual es
satisfactorio ya que incide de manera positiva en la convivencia y el aprendizaje como as6

lo afirman Molina y Pérez (2006).

-La actividad de realizar preguntas sobre dudas o gustos personales referentes a la lectura
de un texto, fue un reto para algunos estudiantes los cuales, en su mayoria, realizaron sus
exposiciones con argumentos validos producto de la preparacion. Asi, la experiencia tiene
correspondencia con lo planteado por Jiménez y Sanmmarti (1997), quienes enmarcan en
las cinco finalidades de la educacién cientifica: el desarrollo de destrezas cognitivas y de

razonamiento cientifico.
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-Es pertinente ofrecer instrucciones relacionadas con la forma como se debe instalar y

utilizar los recursos educativos digitales. Esto resulta pertinente de adelantar desde

orientaciones verbales o desde la elaboracion de tutoriales.

Momento de la secuencia

Desempefio de los

Desempefio de la docente

didéactica estudiantes (Autovaloracion)
Sesion 5 -Al iniciar la sesion los -La docente prepard la
-Los estudiantes realizaran estudiantes estaban sesion con anterioridad las

los  juegos  educativos
digitales propuestos para
esta sesion, estos tuvieron

como objetivo ampliar la

informacion  sobre  las
teorias del universo, asi
como fomentar la
participacion y la
motivacion hacia el
aprendizaje.

-En  grupos de trabajo

colaborativo los estudiantes
realizaron los juegos de
manera libre, es decir, cada
grupo tuvo la posibilidad de
acceder a los juegos en el
orden de su preferencia, esto
se hizo para poder observar
la motivacion, cambio de
actitud e interés, al finalizar

la sesion realizaron sus

entusiasmados por ir a la

sala de informatica.

-Al dar libertad de escoger
en qué orden realizar los
juegos el estudiante EJN
dice “Profe, ¢(No sé qué
debo hacer, digame por cual

empiezo?”.

-EDH dice
faciles, los gréaficos no son

“Estan muy

tan buenos”

-EMB manifiesta: “Profe,

estdn muy chéveres ¢Puedo

repetir varias veces el
mismo  para  entender
mejor?

-EMG dice: “Profe, algunos

Son muy interesantes,

actividades a desarrollar en

la sesion,

-Pudo percibir que algunos
estudiantes necesitan mas

acompafiamiento que otros.

-Al dar libertad para que
desarrollaran los juegos en
el orden que quisieran pudo
percibir que para algunos
fue agradable, para otros

desconcertante.

-Los estudiantes realizaron
criticas sobre el contenido y
calidad de los juegos, lo cual
debe ser tenido en cuenta
por la docente en actividades

posteriores.
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracion)
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Figura 15. Estudiantes realizando juegos educativos de la NASA

Tabla 10.

Interpretacion de resultados Sesion 5

En el desarrollo de las actividades en las que se han utilizado herramientas, recursos y
juegos educativos digitales se han notado y evidenciado ain mas las diferencias en los
ritmos de aprendizaje de los estudiantes. La sociedad del conocimiento requiere una
escuela diversificada, flexible y comprensiva, con una metodologia sensible a los ritmos
diferentes de cada individuo, donde lo importante no es la explicacion del profesor, sino el
trabajo singular de cada aprendiz (a veces, en solitario y, a veces, en cooperacion), que

el docente tiene que aprender a disefiar, estimular, orientar y valorar. (Gémez, 2002).

Los estudiantes realizaron criticas de los juegos educativos trabajados lo cual indica que

para ellos son importantes los graficos y la complejidad de los juegos.

Algunos juegos despertaron curiosidad e interés en los estudiantes respecto a contenidos
relacionados con la teméatica como formacién del sistema solar, caracteristicas de las
galaxias, pulsares, cometas, infrarrojos. Vazquez y Manassero (2007), plantea que para
que pueda desarrollarse una buena ciencia escolar es necesaria una actitud positiva, interés

y voluntad para que haya una cognicion significativa.
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracion)

Sesiones
6y7

Momento de Cierre

-Al ingresar al salon EPD
dice: “;Profe, vamos a ir a
la sala de informdtica?”, 10
que indicé el gusto de los
estudiantes por realizar las

actividades.

-Los estudiantes expusieron

los posters a sus
de

estos se pueden observar en

comparieros, algunos

la Figura 16.

-Se

competitivo (En aula de

realiz6 un debate

clase), en el que los

estudiantes participaron
activamente. En ello, y de
manera  complementaria,
persistieron expresiones de
cambiar de contexto como
asi lo indica la expresion de
EJD quien manifestd: profe,
vamos a ir a la sala de

informatica”

-Se

estudiantes que participaron

observO que los

como oradores en el debate

-La docente prepar6 la

sesion con anterioridad,
explicé con detalle en qué

consistia cada una de las

actividades; aspecto que
facilité el desarrollo de
estas.

Realiz6 monitoreo y

seguimiento a cada una de

las actividades realizadas.
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracion)

tenian apropiacion del tema,
argumentos claros, hicieron
referencia a fechas,
postulados y nombres de
cientificos; en la Figura 17
se puede evidenciar un
momento del debate

competitivo.

L ORL/
Lrtblactone ot
.;‘.3.'5

nrlacionaria, 4e

e “53,3, g
é
o0

% it

. !l’g Bang

~Es

Figura 16. Posters sobre el origen del universo
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Figura 17. Debate competitivo

Tabla 11.

Interpretacion de resultados Sesion 6

-Al corroborar, desde las manifestaciones, el deseo por asistir a la sala de informatica, ello

fue un indicador que las actividades a desarrollar alli eran de agrado.

-El razonamiento critico y la argumentacién deben ser utilizados con mayor frecuencia en
la ensefianza de las ciencias ya que es otra manera de generar conocimientos. (Millar y
Osborne, 1998). Las afirmaciones de los autores confirman lo evidenciado en la practica
ya que el debate competitivo fue fructifero, los estudiantes realizaron de manera previa un
trabajo de consulta y, a su vez, incluyeron ideas que obtuvieron de los recursos y juegos
educativos digitales en sesiones anteriores.
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Tabla 12.

Resultados Secuencia didactica 2: Ordenando el caos del universo
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracion)

Sesion 1

Inicio

-Se  observO que los
presaberes sobre el tema
eran minimos. Una muestra
de ello fue la expresion de
EPD al preguntar: “¢Qué es
un simbolo quimico? ¢Qué
son los nimeros atomicos?

)

No recuerdo bien’

-Los videos fueron del
interés y agrado de los
estudiantes. Prueba de ello
esta EDH dice: “profe el
video estd bacano”, 10S
estudiantes participaron
activamente en la actividad,
construyeron diferentes
palabras utilizando las letras
los simbolos quimicos y las
compartieron ~ con  sus

compaferos.

-Fue acertado a conocer los
presaberes de los estudiantes
sobre las caracteristicas de la
tabla periddica dado que,
con ello, se seleccionaron
los niveles de complejidad
de las siguientes

actividades.

-Existié disposicion para
atender a algunos
estudiantes que requirieron
explicaciones

personalizadas, incluso para

topicos sencillos.
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Tabla 13.

Interpretacion resultados de la sesion 1

Como lo plantean Pozo & Crespo (2008) los aprendizajes de los conceptos de ciencias
naturales suelen ser momentaneos y efimeros. Desde esta perspectiva es claro que, al
indagar con los estudiantes sus presaberes, los resultados no fueron los esperados, por esta
razén surgié la necesidad de empezar con conceptos basicos y manejar niveles de

complejidad posteriores.

La observacion de videos que sean acordes y pertinentes con las tematicas son una forma
de mostrar los contenidos de manera diferente, los observados durante la sesion fueron del
interés de los estudiantes. Esto se corrobora desde los planteamientos de Cebrian (1991)
cuando enuncia algunos efectos del uso del video educativo, ya que pueden: i) Facilitar la
emocion por el conocimiento; ii) Contribuir a generar emociones y significados y, a su
vez, producir diversas dinamicas y acciones de respuesta en los receptores y iii) Ser un

instrumento evocador y sugerente para el mundo de los sentimientos.

Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente
(Autovaloracion)

Sesion 2

Momento de desarrollo

Momento de Cierre vy

evaluacion

-Al inicio de la sesion se
recibieron manifestaciones
de temor por la evaluacion.
Una muestra de ello fue lo
manifiesto por EDR asi:
“Profe, no sé qué debo
hacer”. Estas situaciones

fueron atendidas de manera

personal por la docente.

-Cumplio con la planeacion
de las actividades y se
explicd, de manera clara y
concisa, el modo de operar

los juegos.

-Por momentos se convirtio
en observadora y permitio
que los estudiantes obraran
solo

de manera libre,
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

-Al terminar la evaluacion se
noté un cambio de &nimo;
esto generado por la
posibilidad de ingresar a la
sala de informatica.

-Los videos relacionados
con los elementos quimicos
fueron de interés para los
estudiantes. Una muestra de
ello se puede observar en la
Figura 18 en donde se
evidencia concentracion de

los participantes.

-Al realizar el juego Atomik
Monster los estudiantes
manifestaron que la
actividad fue satisfactoria.
De ello se gener6 una
competencia sana en la que
unos estudiantes
preguntaban a otros sobre
las caracteristicas de los
elementos quimicos. Se
percibi6 motivacion  por
desarrollar el juego; aspecto
que se puede observar en las

Figuras 19 y 20. Luego de

intervino cuando fue
necesario.
-Le fue satisfactorio

observar que el estudiante
EAT (estudiante con una
necesidad educativa
especial) tuvo una mayor
interaccion  social como
resultado de la aplicacion

grupal de los juegos.
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

esta experiencia se
recibieron manifestaciones
por seguir disfrutando del
juego, asi como lo expreso
EJM quien quiso descargar
el juego en su movil, porque

le gusto bastante.

-El caso de EAT es digno de
mencionar pues es un
estudiante con una
necesidad educativa
especial relacionada con
baja interaccion  social.
Lograr que sonriera con sus

companeros fue un evento

considerado como
significativo.
-El  juego  “Quimitris”

también fue objeto de interés
de parte de los estudiantes
dada su facilidad de
entendimiento, y  por
contribuir a la ubicacion de
los elementos en la tabla
periédica. Ver Figura 21.
Una muestra de ello fue la

expresion de EHM cuando
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracién)
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Figura 18. Estudiantes realizando la observacion de videos sobre elementos quimicos

Figura 19. Estudiantes jugando Atomik monsters infinite
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Figura 20. Estudiante con fichas del juego atomik monsters

QUITM I TR 1S v

pane

Figura 21. Juego quimitris
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Tabla 14.

Interpretacion resultados de la sesion 2

Es claro que el juego desperto interés, en donde cuenta la situacion vivida con el estudiante
que presenta una necesidad educativa especial de tipo social, ya que interactud y se rio con
sus comparieros, lo cual no habia sido observado en las actividades regulares; aspecto que
va en correspondencia con estudios en donde las tecnologias han sido objeto de
implementacion en procesos formativos con estudiantes con necesidades educativas
especiales (NEE), en donde se ha corroborado “ el cardcter motivador para aprender y su

aplicabilidad para el desarrollo cognitivo” (Ramirez, Dominguez y Clemente, 2007).

La competencia por tener el mejor puntaje, desbloquear la mayor cantidad de elementos
quimicos y conocer sus caracteristicas, permitio que el grupo estuviera involucrado en la
clase y desarrollaran la actividad con agrado y emocion. De ello, y segun lo reportado en
la literatura, las actitudes de los estudiantes son quizas el tipo de modalidad de competencia
mas dificil de abordar por parte de los profesores de ciencias, ante lo cual Pozo & Crespo
(1998) afirman que dichas actitudes son poco valoradas y, por ende, no suelen ser tenidas

en cuenta en los procesos de evaluacion.

Tabla 15.

Resultados Secuencia didactica 3: Evolucionando

Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracion)

Sesion 1.
Momento de inicio vy

desarrollo

-Para esta nueva
experiencia, igualmente, se
recibid la pregunta
encaminada a saber si la
sesion se realizaria en la sala
de informatica, una

reiteracion de agrado por la

-La docente debe explicar
detalladamente los pasos

que deben seguir los
estudiantes para acceder a
cada juego, por ejemplo,

activar flash o java
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

manera y lugar para hacer

las cosas.

-Es de reconocer que, a este
punto de la experiencia, para
algunos estudiantes aun les
era dificil despojarse de la
tradicional  de
Un

ejemplo de ello fue Ila

manera
realizar  actividades.
expresion de EZP: pregunta:
“¢Debemos  copiar el

resumen de lo que veamos

hoy, en el cuaderno?”

-A este momento se observo

que el clima de aula mejord

sustancialmente. Los
estudiantes se ubicaron
rapidamente en sus

computadores y siguieron
las instrucciones ofrecidas

por la docente.

-Se evidenciaron algunas
dificultades en lo que
respecta a acceder al recurso
de manera agil e inmediata,

debido a que apropiaron la

-La docente monitorea de
manera general y constante
al grupo; en ocasiones pide a
los estudiantes mas
adelantados que apoyen a
aquellos

que  presentan

dificultades de tipo técnico.

-La docente nota que por lo

general son los mismos
estudiantes los que necesitan
explicaciones
debe

especial a este aspecto en las

puntuales,

prestar  atencion

sesiones posteriores.
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

descarga y activacion del
programa Flash; para ello
fue necesario realizar la
explicacion puntual. Ante
esta  eventualidad, se
recibieron manifestaciones
de apoyo como la de la
estudiante EDA  quien
expreso: “profe, ¢Le ayudo
explicandole a mis
comparieros?”. Esta
situacion es sintoma de
ayuda mutua y el trabajo

colaborativo.

-La manera de recibir los
juegos fue visto de manera
individual y diferente. Al
respecto, éstos  fueron
valorados por representar
retos y por los grados de
dificultad asociados.

-El hecho de que los juegos
tuvieran el inglés como
idioma predeterminado,
causaron reacciones
divergentes asi; i) EJN:

“profe no entiendo, esta en
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracién)

inglés, eso esta muy dificil”
y i) EDC: “tranquilo no
estd tan dificil, esta

chévere”

-La disposicién e interés por
hacer de los juegos se puede
apreciar en las figuras 22 y
23.

Figura 22. Estudiantes resolviendo actividad en plataforma educativa
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Figura 23. Estudiantes realizando juego Planet Make Over

Tabla 16.

Interpretacion de resultados de la sesién 1

Es importante ofrecer explicaciones reiterativas y precisas sobre como operar cada juego;
aunque para algunos fue evidente que debian activar aplicativos previos y lo hicieron de
manera intuitiva, para otros fue necesaria la orientaciéon puntual y repetitiva.

El hecho de que un juego sea complejo o esté en otro idioma es algo que puede motivar,
representar una dificultad que requiera de apoyo constante. En cuanto a la motivacion se
refiere, lo vivido tiene correspondencia con lo expresado por Torres (1995) cuando afirma
que, la ludica produce en el estudiante motivacién en el proceso de aprendizaje, confianza,
apertura mental y seguridad para relacionarse con sus comparieros; el hecho de que los
estudiantes estén en un ambiente ladico hace que se expresen con tranquilidad, que confien

en sus compafieros y en quien los orienta.

Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente
didactica estudiantes (Autovaloracion)
Sesion 2 -Los estudiantes entraron de -Ante la eventualidad de no

Momento de desarrollo manera organizada a la sala instalacion de un recurso, la
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

de informatica, se
organizaron en grupos de
trabajo  colaborativo vy
accedieron con rapidez al

juego “El origen de la vida”.

-De la

recibieron manifestaciones

experiencia  se

en dos vertientes: gusto y
espiritu competitivo, siendo
muestra de ello: i) EPD:
“Profe, este si me gusta voy
a llegar de primero al ultimo
nivel”’; ii) EDG: “Profe, le

voy a ganar a Pablo”.

-Siguio siendo reiterativo, y
a pesar de las orientaciones
ofrecidas, de que algunos
estudiantes olvidaran la
instalacion preliminar de
software. De igual manera se
sigui6 contando con el

apoyo entre pares.

Es importante comentar que,
al indagar sobre las razones
de los cambios en los

organismos que se observan

docente busco una
alternativa utilizando un
educativo

juego con

caracteristicas similares.

-La docente dio importancia
continua al desempefio de
los estudiantes y estuvo
preocupada porque la sesion
fuera fructifera y divertida,
ademas de instar a que los
estudiantes relacionaran lo
vivido

con SUs

conocimientos previos.
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Momento de la secuencia Desempefio de los Desempefio de la docente

didéctica estudiantes (Autovaloracién)
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Figura 24. Estudiantes jugando El origen de la vida

Figura 25. Juego el origen de la vida
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Tabla 17.

Interpretacion de resultados sesion 2

La forma como los estudiantes trabajaron de manera colaborativa y como se apoyaron para
obtener buenos resultados en los juegos fue notorio. Esto fue sintoma de un clima de aula
asertivo; lo cual va en consonancia con los planteamientos de Jiménez (2000) cuando
afirma que las emociones positivas son las que apoyan la sinergia entre lo cognoscitivo y

lo emotivo.

Es claro que, los estudiantes ademas de aprender se divirtieron. El juego, al disponer de
14 niveles, los estudiantes querian alcanzar el Gltimo nivel antes que sus compafieros. Esta
experiencia conlleva a retomar lo que plantea Koster (2013) quien considera que el

aprendizaje es una causa y no una consecuencia de la diversion.

Momento de la secuencia

Desempefio de los

Desempefio de la docente

didéactica estudiantes (Autovaloracién)
Sesion 3 -Se  observd que los -Explico de manera
Momento de desarrollo estudiantes estaban personalizada a cada grupo

inquietos 'y curiosos por
desarrollar el juego
denominado Splash! Es un
testimonio de ello la
manifestacion de ESN asi
“profe puedo arrastrar las
flechas y los recipientes
para ver qué pasa”’, la
curiosidad que genero el

juego es buena.

cémo acceder al juego y la
forma de operarlo, lo cual
fue acertado ya que, al tener
caracteristicas de
jugabilidad, diferentes a los
realizados anteriormente, no
muestra una interfaz de
usuario intuitiva para los
estudiantes.

-Fue importante el

acompafiamiento y apoyo
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

-Al experimentar intentos
fallidos, se  recibieron
manifestaciones en
correspondencia como la de
EDR quien  manifesto:
“profe no puedo, esta muy
dificil, no lo quiero dafar”.
Para este estudiante, el
gjercicio significd un reto
que pudo concretar después
Las

de varios intentos.

Figuras 26 y 27 muestran

momentos de esta
experiencia.
Es de destacar que, la

experiencia con el juego
desperto interés por avanzar
y adquirir otros saberes. para
el caso se comparte la
EWJ:

“,Profe para los animales

manifestacion  de

que estan en peligro de
extincion actualmente se
puede realizar un juego
similar, solo se pueden
mirar nacimientos y

muertes, nada mas?”

ofrecido, en especial para
los estudiantes que sintieron
frustracion o no entendieron
como realizar el juego en

primera instancia
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Figura 26. Estudiantes realizando juego Splash!

Figura 27. Estudiantes observando resultados del juego Splash!

Tabla 18.

Interpretacion de resultados de la sesion 3

Desde lo vivido se pudo corroborar que, la actividad centrada en el juego SPLASH!
contribuyé a generar curiosidad, interés y asombro en los estudiantes ya que sus
caracteristicas son diferentes al compararlo con los recursos precedentes, iniciando la
forma de acceder y, en especial, los requerimientos sobre modelado.

Al terminar la actividad dos grupos de estudiantes se interesaron por elaborar otros
modelos con el objeto de no solo mejorar el manejo del recurso, sino de las posibilidades
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de asumir inquietudes y problematicas, pudiendo cambiar variables, factores y, en especial,
las posibilidades de poder modelar y simular. Esto tiene cercania con lo manifiesto por
Johnson, Adams Becker, Estrada, & Freeman (2014, p. 42) quienes acotan: “Los juegos
educativos han demostrado que fomentan la implicacion en el pensamiento critico, en la
resolucion creativa de problemas y en el trabajo en equipo, habilidades que conducen a
soluciones para dilemas sociales y ambientales complejos”

Cabe resaltar que, el acompafiamiento docente y la explicacion que se hizo, grupo por
grupo, permitié que los estudiantes pudieran realizar la actividad y obtener resultados;
condicion que se respalda desde los planteamientos de Guevara (2005) quien manifiesta
que el clima de aula, la participacién de los estudiantes, la atencién y la comprension se
ven favorecidos por el estilo y las estrategias que utilice el docente.

Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

Sesiones 4y 5

Momento de desarrollo

Momento final

-Los estudiantes mostraron
disposicién para organizar
grupos de trabajo
colaborativo, realizacion de
lectura y anélisis del texto
relacionado con

paleontologia.

-El deseo de asistir a la sala
de informatica persistio,
siendo un reflejo de ello la
expresion de EJF: “Profe,
¢Podriamos ir a la sala de
informatica y hacer el mapa

mental en el computador

-La docente monitoreo de
manera constante el proceso
de elaboracion de los mapas
conceptuales y aclaré las
dudas de

estudiantes respecto al tema

algunos

-La actividad realizada con
los fosiles permitié que los

estudiantes fueran creativos

y reconocieran las
habilidades de sus
compaiieros, la docente
cumple un papel

fundamental como guia y
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Momento de la secuencia

didactica

Desempefio de los

estudiantes

Desempefio de la docente

(Autovaloracién)

con imagenes?”. Como apoyo en el desarrollo de las

testimonio de las actividades.

producciones de los
estudiantes en esta
experiencia, en la Figura 28
se puede observar un mapa
mental sobre paleontologia,
y, en la Figura 29, un comic

sobre fosiles.

-Se pudo observar que la
creatividad hizo gala en la
elaboraron  los  fdsiles
(Figura 30). Adicional, fue
bien asumido el
compromiso  (disposicion,
atencion y organizacion) por
la realizacion de la
exposicion asociada,
siguiendo las indicaciones
dadas. Complemento a esto,
y al finalizar la clase,

EJN pregunto: “;Vamos a
seguir realizando este tipo
de actividades?, son

cheéveres”
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Figura 28. Mapa mental sobre paleontologia

Figura 29. Comic sobre fdsiles
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Figura 30. Fosiles elaborados por los estudiantes

Tabla 19.

Interpretacion de resultados Sesiones 4y 5

Lo observado en estas sesiones permite interpretar que las actividades fueron bien
recibidas y, para ellos se valora su condicién de disruptivas y permiten apoyar el desarrollo
de diferentes habilidades y competencias disciplinares; esto se ha comprobado en otros
proyectos como el realizado por Avilés Romero (2008) quien concluye que la Iudica es
una buena herramienta que contribuye a generar conocimiento, ya que hace que los
estudiantes sean participes de su aprendizaje lo que permite fortalecer las diferentes

competencias cientificas.

Cabe destacar el papel de mediacién y acompafiamiento de la docente ya que es
fundamental su funcion de guia y apoyo ante apuestas como la motivacién por el
aprendizaje; condicién respaldada por Fajardo (2009) quien considera que la motivacion,
la comunicacion lo cognitivo y lo social forma un conglomerado indispensable en el aula
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de clase, indispensable si se quieren analizar las actitudes del estudiante frente a la ciencia,

esto depende de las actividades y estrategias que el docente disefie.

Ante la propuesta de intervencion, resulta fundamental la mediacién docente, traducida en

un apoyo constante y una guia. A ello se suma la labor de diezmar temores y tensiones

propias de la edad y el nivel educativo.

De acuerdo con los resultados obtenidos los elementos principales que debe tener una estrategia

didactica mediada por TIC para favorecer la motivacion ante el desarrollo de competencias en el

area de ciencias naturales son:

a)

b)

d)

f)

las tematicas deben estar relacionados con los lineamientos y estandares establecidos por
el MEN, asi como el plan de area de la institucion;

fijar objetivos claros al realizar cada juego y hacer evaluacion del cumplimiento de estos;
la seleccion de los juegos y recursos educativos digitales en cuanto al nivel de complejidad
debe hacerse teniendo en cuenta las caracteristicas del grupo de estudiantes, asi como su
forma y estilo de aprendizaje;

establecer con anterioridad la finalidad de la aplicacion de cada juego educativo, ya que
estos se pueden emplear como actividad inicial para conocer los presaberes o para que los
estudiantes se familiaricen con términos, imagenes o ideas, para dar a conocer un proceso
o fenémeno, como practica en el aula y fuera de ella para afianzar conceptos o como
actividad evaluativa;

tener en cuenta las caracteristicas del hardware y software que se requieren para operar
cada juego;

dar instrucciones de jugabilidad de manera explicita para que los estudiantes puedan operar

cada juego de la mejor manera,
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g) el docente debe propiciar el trabajo colaborativo ya que los estudiantes que muestran un
mejor desempefio pueden servir de apoyo para aquellos estudiantes que presentan
dificultades

h) tener en cuenta la disposicion de tiempo de clase en relacion con la complejidad y duracién
de cada juego o recurso;

1) antes de aplicar cada estrategia se deben establecer normas de comportamiento con los
estudiantes, en caso de ser necesario llegar a acuerdos para favorecer la convivencia;

j) monitorear constantemente el desempefio de los estudiantes;

K) realizar retroalimentacion al finalizar cada actividad,

I) ajustar las secuencias didacticas de acuerdo con las necesidades del docente y el grupo de

estudiantes.

8. Andlisis cualitativo

Acercamiento al analisis.

Como un preambulo al analisis cualitativo tipo categorial, resulta conveniente retomar los
horizontes desde los cuales fue abordada la informacion obtenida asi: i) Mediar para lograr
motivacion mediante el uso de tecnologia. Ante ello es claro que, los docentes deben brindar a
los estudiantes experiencias educativas que atraigan y estimulen a los estudiantes; las nuevas
generaciones sienten desinterés y apatia frente a los metodos tradicionales de ensefianza. Frente a

esta realidad las TIC ofrecen un sinnimero de posibilidades que deben ser aprovechadas (Henao,
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2004) y ii) El aporte a la did&ctica de parte de los juegos educativos digitales. Esta demostrado
que estos recursos favorecen el desarrollo cognitivo personal, es decir, tienen efectos diferentes en
cada estudiante, lo cual puede estar a favor del aprendizaje autonomo (Lu et al., 2011). Se ha
comprobado demostrado, en diferentes escenarios, que, al incluir este tipo de juegos en las clases,
con objetivos, metas claras y teniendo en cuenta una estructura predeterminada, el desarrollo de
competencias cientificas se ve favorecido (Ballesteros, 2011).

A manera de sintesis de la operacion de analisis se construy6 una matriz categorial en la cual
se muestran: Las categorias, las subcategorias y la definicion de estas en relacion con el andlisis
realizado, asi como el nivel de frecuencia de aparicién de las subcategorias en el corpus
documental analizado. De esto Ultimo, y dado el nimero de subcategorias presentadas, la
denominada frecuencia se presenta en tres niveles, desde la proporcion de citas textuales asociadas
a cada categoria, y segun los siguientes intervalos: Baja (Menos al primer cuartil, es decir, < al
25%), Media (Entre los cuartiles uno y dos, es decir, entre un 25% y 50%) y Alta (mayor al segundo

cuartil, es decir, mayor > a 51%) (Ver Tabla 4).

Tabla 20
Matriz general de Analisis Categorial
Categoria Subcategorias Definicion Nivel de frecuencia
1.Desarrollo de Motivacion Busqueda por
aprendizaje satisfacer la necesidad
significativo de adquirir Alta

conocimientos ya sea
por gusto o por querer
tener un buen
desempefio en los
juegos educativos

Competencias Capacidades que
cientificas desarrollan los




MOTIVACION POR EL APRENDIZAJE EN CIENCIAS NATURALES

| 124

Categoria

Subcategorias

Definicion

Nivel de frecuencia

Diversidad de
aprendizaje

Diferentes estrategias
para aprender

Curiosidad

estudiantes al realizar
las actividades que

incluyen la ludica
mediada por TIC,
motivados

relacionando cada

contenido con formas
de pensar la ciencia,
las cuales favorecen su
formacion como
ciudadanos cientificos

Actitudes y
comportamientos  al
realizar los juegos
educativos  digitales
relacionados con el
tipo y ritmo de
aprendizaje de cada
estudiante

Operaciones
cognitivas que
desarrolla el estudiante
como el aprendizaje
autobnomo, desempefio
exitoso en los juegos,
generacion de
estrategias
individuales y grupales
para aprender.

Comportamiento
natural generado por lo
observado en los
recursos digitales y
juegos educativos 'y
que los impulsa a
aprender

Media

Baja
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Categoria Subcategorias Definicion Nivel de frecuencia
2. Pertinencia de los Actitud critica Capacidad para emitir Alta
juegos  educativos juicios en referencia a
digitales la calidad y pertinencia
de los juegos

educativos  digitales
teniendo en cuenta
aspectos relacionados
con la complejidad y

jugabilidad
Desemperio Valoracion de la forma
heterogéneo como

los estudiantes asumen
los juegos y recursos,
libertad para emitir
juicios  de  valor
respecto a los juegos
trabajados

Apoyo docente El docente se convierte
en un facilitador del
proceso ensefianza —
aprendizaje, en la
aplicacién de juegos
educativos digitales el
papel que desempefia
es fundamental debido
a la diversidad de

necesidades e
inquietudes que
presentan los

estudiantes.

Jugabilidad Descripcion  de la Media
calidad de un juego lo
cual abarca su disefio y
funcionamiento dada
por la experiencia de
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Categoria Subcategorias Definicion Nivel de frecuencia

cada estudiante como
jugador en relacion
con las tematicas

tratadas
3. Motivacion por el Curiosidad Comportamiento Alta
aprendizaje en natural generado por lo
ciencias naturales observado en los

recursos digitales y
juegos educativos 'y
que los impulsa a
aprender

Trabajo colaborativo ~ Proceso por el que los
estudiantes aprenden
méas de forma grupal
que lo que aprenderia
de forma individual lo
que lo lleva a tener una
actitud  positiva al

desarrollar las
actividades
Interés Afinidad  individual Media
que se tiene o
desarrolla para
desarrollar las

actividades propuestas
en las secuencias
didacticas

Utilidad Medida de satisfaccion Baja

por la cual los

estudiantes valoran la

importancia del

contenido de los

juegos y las tematicas

trabajadas

fortaleciendo
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Categoria

Subcategorias

Definicion

Nivel de frecuencia

4. Competencias Sentimientos

emocionales

Aprender
errores

Actitudes

de

los

desempefio como
estudiantes 'y  su
desarrollo personal

Oportunidad que
tienen los estudiantes
de equivocarse vy
solucionar sus dudas e
inquietudes sin temor a
regafios 0  bajas
calificaciones, se
permitio a los
estudiantes  realizar
varias veces los juegos
con el fin de afianzar
conocimientos

Disposicion emocional
que aflora en los
estudiantes cuando
sienten agrado por lo
que se hacen, las
actividades realizadas
utilizando la ludica
mediada por TIC
potencializa este
aspecto

Comportamiento
favorable 0
desfavorable que
emplea cada estudiante
cuando siente agrado o
desagrado por las
actividades
propuestas,  cuando
logra lo esperado al
operar un juego O
cuando aprende a

Alta
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Categoria

Subcategorias

Definicion

Nivel de frecuencia

Motivacion intrinseca

Buen comportamiento

Motivacion extrinseca

Dinamismo

manejar la frustracion
por no hacerlo

Realizacion de
actividades por la
satisfaccion  personal
que trae al lograr lo
esperado al operar los
juegos educativos
digitales y apropiarse
del conocimiento

Manera como los
estudiantes actdan en
la clase, mejora
notablemente cuando
las actividades son de
su interés, requiere
apoyo docente de
manera constante

Factores o estimulos
que proceden de
afuera. Los juegos que
son del agrado del
grupo, el clima de aula,
la competencia sana
son incentivos para
realizar de la mejor
manera las actividades

Es lo que hace una
clase interesante, los
juegos educativos
digitales favorecen la
motivacion y mejoran
el clima de aula, asi
como la actitud de los
estudiantes

Media
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Categoria Subcategorias Definicion Nivel de frecuencia

Diversion Actividades Baja
educativas en las que
se incluye la lddica
mediada por TIC que
son entretenidas,
alegres, relajantes y
que generan alegria y
buena disposicion

Matriz general de Andlisis Categorial

A continuacion, se presentan las cuatro categorias que emergieron del corpus documental, el
cual fue abordado con el uso del software Atlas Ti. (Version 6.2).

Categoria uno: Desarrollo de aprendizaje significativo

Dada la importancia del aprendizaje, y como se pudo apreciar en la tabla 4, las siguientes fueron
las subcategorias que emergieron y que enmarcan la particularizacion presentada en adelante:
Motivacion, competencias cientificas, diversidad de aprendizaje, diferentes estrategias para
aprender y curiosidad.

Se tiene establecido que el aprendizaje significativo es un proceso en el que el estudiante integra
sus presaberes con lo nuevo que conoce, desarrollando un proceso de metacognicion (Ballesteros,
2011). Al respecto, y de manera global, el analisis dejo ver que, el adquirir nuevos conocimientos
fue el aspecto englobante desde la 6ptica del aprendizaje significativo; condicidn respaldada desde
valoraciones relacionadas con la novedad y la utilidad de los nuevos conocimientos (en aprendizaje
y rendimientos académico). De esto es bueno destacar dos aspectos particulares: i) EI material de
trabajo, es decir, el uso de los juegos educativos digitales fue potencialmente transcendente para
los estudiantes dada la novedad de la experiencia (aprender de otra manera, aprender jugando,

comodidad y gusto por el aprendizaje), y ii) Los educandos mostraron disposicién para el conflicto
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cognitivo, o seas relacionar lo aprendido frente a la nueva informacion; condicion del aprendizaje
significativo formulados por Ausubel (1993).

Desde esta perspectiva, la motivacion para desarrollar las actividades propuestas en esta
investigacion se relacionan con la categoria aprendizaje significativo, ya que la adquisicién de
conocimientos y el favorecimiento al desarrollo de competencias cientificas se vivid en un nuevo
ambiente de aceptabilidad de parte de los estudiantes; un ambiente en donde se valord, a favor, la
forma como la docente permitio el acercamiento a los nuevos conocimientos, siendo un respaldo
de ello lo manifiesto por EAT: “Es bueno aprender de una forma diferente”. Aqui fue clara la
valoracién de favorabilidad de parte del estudiantado, cuando se rompe con los procesos
formativos tradicionales y consecutivos

De dicho ambiente creado es digno hacer mirada a la didactica centrada en el juego, aquella que
para Melo Herrera (2014) es un elemento que culturiza, se convierte en una actividad altamente
potenciadora del aprendizaje y de su evolucion cognitiva, afectiva y social; postura fielmente
presente en expresiones como la de EDH: “Me he sentido muy bien ya que esos juegos nos ayudan
a mejorar nuestro aprendizaje y que podamos saber que por medio de juegos educativos podemos
aprender mas”. Aqui se dejo ver una valoracién a partir de relacion entre los juegos y el
aprendizaje; valoracion relacionada con la mejora y mas posibilidades de aprender.

Avilés Romero (2018) plantea que la ludica activa el proceso de ensefianza aprendizaje
fortaleciendo las diferentes competencias cientificas; respecto a esto EMG opin6 que: “Me he
sentido muy bien porque he aprendido muchas cosas nuevas que no sabia por lo que antes los
profesores daban mucha teoria y no realizaban como mas actividades didacticas”. Con esto se
corrobora que el desarrollo de competencias esta ligado a las caracteristicas de la mediacion

pedagdgica.
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Rodolfo Llinas (2008) formula que al cerebro lo que mas le encanta es entender. En esta dptica,
es factible afirmar que los juegos contribuyeron a que algunos estudiantes pudieran aclarar dudas
sobre la temética lo cual los hizo sentir bien. En ello fueron manifestaciones de respaldo: i) EDH:
“He aprendido mucho, algunas cosas no me habian quedado tan claras y con los juegos pude
aprender mas”; ii) EMG: “He logrado comprender mas, entender mejor por esos medios”. EAQ
manifiesta “Con los juegos aprendo mejor”; iii) EDC “Desde pequefio mis padres me han
colocado juegos educativos de los temas que voy viendo”. Ante lo logrado: Aprendizajes
pendientes, aprendizaje reforzados, resignificacion de la forma de aprender y confrontacion con
experiencias de aprendizaje de diferente instancia de mediacion, se puede citar como respaldo los
fundamentos de Melo Herrera (2014) quien considera que el juego potencia el aprendizaje, y a
Jiménez (2000), quien indica que el uso de las herramientas didacticas logra enriquecer las
conexiones del cerebro que activan el aprendizaje.

De la experiencia de intervencion fue destacable la necesidad e interés por realizar actividades
en la sala de informatica; aspecto que evidencio la motivacion por realizar las actividades en dicho
recinto. Fueron manifestaciones: i) EJF: “Profe, podriamos ir a la sala de informatica y hacer el
mapa mental en el computador con imagenes”; ii) “¢Profe hoy nos va a volver a llevar a la sala
de informatica? Aqui, en donde fue clara la motivacion por un escenario de aprendizaje
intencionado, resulta pertinente dar crédito a: i) Los planteamientos de Litwin (2008), cuando
indica que es interesante reconocer que en las utilizaciones tecnoldgicas aparecen entretejidos con
ellas gustos, premios y castigos, disciplinamiento y ii) A los resultados del estudio de Garino &
Mufioz (2016), en donde se interrogd acerca de la forma de trabajar, en donde se constaté el gusto
por ir a la sala de informaética y trabajar con las computadoras, porque es mas divertido y mas

rapido.
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En otros estudios como el de Guardian Fernandez (2001) se indica que, al presentar interés, los
estudiantes también realizan esfuerzos por mejorar sus aprendizajes lo que, a su vez, activa
competencias cientificas como la indagacion, la explicacion y la identificacion (Aviles, 2018).
Estos efectos tuvieron presencia en la experiencia, ante lo cual fueron manifestaciones asociadas:
i) EYA: “El juego que més me gusto fue planet make over, porque me dio curiosidad como son
los otros planetas, ¢Sera que algun dia el hombre podréa ir a jupiter? ¢Por qué a la luna si
fueron?”. Esto se puso de manifiesto el cuestionamiento en cadena, es decir, fruto de interrogantes
conectados; ii) EMG: “Por fin pude entender que es un cometa y un pulsar nunca habia entendido
bien eso”. Las apreciaciones realizadas por los estudiantes permiten establecer que las actividades
realizadas utilizando las ltdica mediada por TIC les permite resolver dudas, inquietudes y los lleva
a plantear nuevos interrogantes sobre las tematicas trabajadas. Como complemento, Ballesteros
(2011) plantea que las competencias cientificas se desarrollan de manera natural implementando
la ludica en el aula.

Como representacion de esta categoria, en la Figura 31 se puede observar la red semantica para

la categoria desarrollo de aprendizaje significativo.
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|ﬁ Desarrollo de aprendizaje significativo

Permite que los estudiantes

|‘ﬁ Adquieran conocimientos|

| >

Contribuye a Recuiere

gue los estudiantes consideran

|‘ﬁ Reforzar conceptos y aclarar dudas|

|

Contribuye a

€% Continuar la implementacidn de
juegos

2% Nuevas y Utiles

|‘§§’ Mejorar el rendimiento académico

Figura 31. Red semaéntica para la categoria desarrollo de aprendizaje significativo.

Categoria 2: Pertinencia de los juegos educativos digitales

Dada la incidencia de la mediacion de la tecnologia, y como se pudo apreciar en la tabla 4, las
siguientes fueron las subcategorias que emergieron y que enmarcan la particularizacion presentada
en adelante: Actitud critica, desempefio heterogéneo, apoyo docente y jugabilidad.

La pertinencia de los juegos educativos digitales se enmarco en su aporte por la motivacién

hacia el aprendizaje de las ciencias naturales. En ello fue evidente que, su uso, favorecio:

e Unaactitud critica frente a los juegos utilizados, ya que se les dio la libertad de hacerlo, las
apreciaciones fueron heterogéneas; los juegos que algunos consideraron aburridos o faciles,
en primera instancia, para otros fueron motivantes y divertidos.

e El desarrollo de competencias. En ello Torres (2002) recomienda: Con el juego se deben

lograr las competencias inherentes a cada etapa y, luego, con las habilidades del docente se
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contribuye a desarrollarlas en los niveles de dificultad que cada grupo tiene. Esto se hace
necesario que en cada clase se realicen los ajustes correspondientes para lograr esas
competencias” Del mismo modo, Melo Herrera (2014) plantea que las actividades que
incluyan juegos educativos digitales deben ser planeadas y estructuradas; aspecto en el que,
para el caso de la intervencién, el rol docente mejor6 de manera progresiva durante el
transcurso de la investigacion, ya que algunos estudiantes necesitaron explicaciones méas
detalladas para realizar los juegos. Un testimonio de esto tltimo fue lo expresado por EHM
asi: “Profe no sé cOmo hacer, casi nunca me salen los juegos, me ayuda . Eta manifestacion
puso en evidencia la frustracion por los resultados fruto de experiencias previas, pero,
también, la apertura a la solicitud de acompafiamiento como alternativa de cambio.

e EIl acercamiento al aprendizaje significativo, condicion que Ausubel et al., (1983) le
atribuyen al juego. Son expresiones de respaldo: i) EJF: “Los juegos son una forma de
aprender cosas que le interesan a uno y entender cosas de la naturaleza que empezaron
hace mucho y que nos hacen dafio, como cuando inicio el universo no habia contaminacion”
y ii) EMG: “Los juegos nos ayudan a aprender cosas nuevas e interesantes, para nuestra
edad es mejor asi”. De lo expresado, y frente al aprendizaje significativo, es evidente la
presencia de componentes asociados con el interés y la aplicabilidad de lo aprendido.

Otra arista relacionada con la pertinencia de los juegos educativos digitales tiene que ver con
su incidencia en la mediacion; funcion en la que el docente debe saber combinar los objetivos del
aprendizaje con las capacidades, los intereses y las dificultades de los estudiantes (Melo Herrera,
2014). Como evidencia de logro se tiene: i) EMB: “Profe, me gusté mucho el juego lo puedo volver
a hacer porfa”; ii) EJN: “Profe que juego tan aburrido puedo hacer otro”; iii) EJN quien manifesto:

“Profe estd en inglés no voy a ser capaz” y iv) EDC manifiesta: “Mi compafiero Nieves se
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emociona mucho cuando esté jugando y grita, no me deja concentrar”. Estas condiciones diferentes
de mediacion (respaldo para decisiones auténomas, reconocimiento de incapacidades y
manifestacion de limitaciones externas) estan en sintonia con lo propuesto por Guardian Fernandez
(2001) quien considera que el juego es un proceso enddgeno e intrapersonal y con Vilches y Gil
Pérez (2007) para quienes el papel del docente es fundamental en el proceso ensefianza aprendizaje
de las Ciencias naturales.

Para que los juegos educativos digitales tengan pertinencia con la intencionalidad educativa, ha
de estar en sintonia con la manera como los estudiantes incorporaron el juego como forma de
aprendizaje. En ello, los gréaficos, instrucciones faciles de comprender, la interfaz, rapidez y la
manera de controlar los juegos son factores que determinantes, es decir, aspectos asociados a la
jugabilidad; ante la cual Sanchez, Zea, Gutiérrez & Cabrera (2008) afirman que “posee
caracteristicas funcionales del juego, inherentes a todo sistema interactivo, y las caracteristicas no
funcionales, relativas a las experiencias del jugador al jugarlo”.

La Figura 32 muestra la red seméantica para la categoria pertinencia de los juegos educativos

digitales

Pertinencia de los juegos educativos
digitales

is associated with

gﬁ Motivacidn hacia el aprendizaje de las
dencias naturales

requiers
// \ ———____.‘%Apoyoymonltoreo constante del |
docente
permite permite depende de
/ \ recuiere
ﬁ Desarrollar habilidades y
competencias cientificas

- - - Tipo y ritmo de aprendizaje, cada
|i§’ Mejorar actitudes y comportamientos l estudiantes percibe cada jusgo de
manera diferente. ‘% La calidad de los graficos, la interfaz, I

la velociad, deben ser intuitivos

Figura 32. Red semantica para la categoria pertinencia de los juegos educativos digitales
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Categoria 3: Motivacion por el aprendizaje en ciencias naturales:

Dada la importancia de lo disciplinar (Ciencias), y como se pudo apreciar en la tabla 4, las

siguientes fueron las subcategorias que emergieron de la categoria motivacion por el aprendizaje

de ciencias naturales y que enmarcan la particularizacion presentada en adelante: Curiosidad,

interés, utilidad, trabajo colaborativo y aprender de los errores.

Como contribucion a la motivacion por el aprendizaje en la disciplina se pudo constatar que:

La experiencia permitié corroborar que los juegos educativos digitales contribuyen a
aumentar la motivacion por el aprendizaje de las ciencias, y que esto se debe, ademas de
lo mencionado en la categoria anterior, a la utilidad, interés y curiosidad que despiertan en
los estudiantes. De ello fueron manifestaciones relacionadas: i) EHM: “La clase en si
cambia de lo comln y pues se mete a algo dinamico y ya pues es distinto y pues motiva a
aprender”. Aca se es consciente del cambio en la mediacién en la disciplina y la incidencia
del mismo. Esto afirma lo planteado por Melo Herrera (2014) al indicar que el juego
permite que el estudiante se motive de manera autonoma, dindmica y creativa a realizar su
propio aprendizaje. Por su parte Cabanach et al (1996) afirman que el aprendizaje se
caracteriza por ser un proceso cognitivo y motivacional a la vez; ii) EJF: “Una de las cosas
gue mas me ha gustado es compartir con mis compafieros”; iii) EAT: “He podido trabajar
un poco mas con mis otros comparieros”. Estas apreciaciones y lo planteado por Férez,
(2005) estan relacionadas con la importancia que tiene para los estudiantes el trabajo
colaborativo ya que pueden interactuar entre pares y esto, a su vez, proporciona destrezas

para transformar contenidos conceptuales.

En correspondencia, es factible afirmar que, las experiencias educativas positivas inciden en el

desarrollo de la creatividad de los estudiantes; condicion respaldada desde los planteamientos de
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Jiménez (2000). Desde la intervencion los siguientes son algunos testimonios: i) EDG: “Cuando
uno se siente bien haciendo algo como que le pone mas ganas y me he dado cuenta que no solo yo
que a mis compafieros les gusta, unos que nunca hacen nadas se han divertido con los juegos y
ahi van aprendiendo, espero que los sigamos haciendo “y ii) EJF: “Me gusta aprender con juegos
porque no me siento tan presionado de que me voy a equivocar y voy a perder, si me equivoco
vuelvo a empezar el juego y ya chévere”. Acé se ponen de manifiesto las incidencias que tiene el
ambiente educativo intencionado frente al desarrollo de competencias y la disposicion asociada de
parte del sujeto; manifestaciones dadas desde la condicion propia y mirada a lo grupal.

De otro lado los juegos al resultar atractivos para los estudiantes captan la atencion de estos, lo
que se ve reflejado en el gozo y la atencion (Werbach & Hunter, 2011). ELM corrobora esta
afirmacion cuando manifestd: “Profe asi con esos juegos la pasa uno bien es divertido y aprende
uno mas como el de atomik Monster todos querian ganar, pero para hacerlo tenian que aprenderse
lo de los elementos quimicos fue genial, todos estaban emocionados, ese me gusté muchisimo”. Es
claro que se valoran los estimulos del juego, como un elemento que apoya la continuidad
(frecuencia) en el proceso formativo.

La red semantica de la categoria Motivacion por el aprendizaje en ciencias naturales se puede

observar en la Figura 33.
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ﬁ Motivacian por el aprendizaje de las
ciencias naurales
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Es asociada a

ﬁ’ La implementacion de juegos
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El proceso ensefianza aprendizaje sea
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Figura 33. Red seméntica de la categoria Motivacion por el aprendizaje de las ciencias naturales

Categoria 4: Competencias emocionales.

Dada la importancia del sujeto y sus comportamientos en los procesos formativos, y como se
pudo apreciar en la tabla 4, las siguientes fueron las subcategorias que emergieron y que enmarcan
la particularizacion presentada en adelante: Sentimientos, actitudes, diversion, dinamismo,
motivacion intrinseca y

Es comdn escuchar gque los estudiantes suelen aburrirse con cierta frecuencia (Bellon, 2013), y
parte de ello obedece a procesos tradicionales de docencia en donde se les piden que sigan
instrucciones, que copien lo que se dicta y resuelvan guias, en un esquema de clases magistrales,
exposiciones y examenes (Coca, 2012). Estas experiencias inciden en lo emocional, dado que
tienen que ver con la motivacidn. El control de impulsos, las iniciativas y la responsabilidad entre
otras (Bisquerra & Escoda, 2007).

En el ambito escolar los estudiantes desarrollan competencias emocionales que, ligadas a lo

social, les permiten integrarse y conservar su identidad, estas son una base fundamental para la
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convivencia dentro y fuera del aula, para mejorar las relaciones interpersonales y formarse como
buenos ciudadanos (Coronado, 2008).

En este marco se pudo constatar que, al realizar los juegos educativos digitales afloraron
sentimientos de libertad, compafierismo, felicidad; los estudiantes se divirtieron, la practica
educativa se dinamiz6. Son muestras de ello: i) ELM: “Me gusta la actividad, es una manera
distinta de aprender, divertido, épico”; ii) EDG dijo: “Bueno me parece bien porque nos salimos
del contexto en el que siempre estamos encerrados en el salén copiando en el cuaderno, me
gustaron son muy divertidos”. Estas apreciaciones en donde nuevamente se deja entrever el cambio
en el ambiente de aprendizaje, concuerdan con lo expresado por Oceja, & Gonzélez-Fernandez
(2018) quienes han ratificado que la motivacion intrinseca que se genera por medio de los
videojuegos esta condicionada al aflore de sentimientos y se convierten en vehiculos adecuados
de aprendizaje.

La aplicacion de los juegos educativos digitales permitié que los estudiantes expresaran
sentimientos de libertad y alegria; EMR manifesto: “Profe me siento muy bien en las clases de
ciencias ya no estoy pensando todo el tiempo que me voy a rajar, me siento mas tranquila y asi
aprendo mejor”; condicion que, ademas de ser un reflejo de la relacion entre aprendizaje y
rendimiento académico, concuerda con lo planteado por Melo Herrera (2014) quien considera que
el juego fortalece el aspecto cognitivo y, a su vez, el socioafectivo.

De otra parte, Ardila et al., (2016) postulan que los juegos digitales hacen que los estudiantes
asuman compromisos y se favorece la motivacion intrinseca, lo que se relaciona con lo
manifestado por: i) EMQ: “La verdad a veces me aburria mucho, pero con los juegos ya casi no,
aunque esta materia nunca me ha gustado, ahora la veo més interesante los juegos si me gustan

y compartir con mis comparieros” y ii) Lo dicho por EJF “Antes casi no me gustaba todo me
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parecia dificil ahora entiendo mas y no es tan rapido como antes”. Estas manifestaciones nos
permiten ver las incidencias favorables que trascienden lo académico y, a su vez, dejan ver
aspectos directamente asociados con el sujeto.

Las anteriores apreciaciones concuerdan con lo manifiesto por Pozo (2008) para quien la
educacidn cientifica ademas de generar conocimientos debe cambiar actitudes y modales, lo que a
su vez se conecta con una meta de la educacion cientifica planteada por Alexandre (2003): El
desarrollo de actitudes. Estos aspectos fueron evidenciados de manera progresiva durante el
desarrollo de la investigacion ya que la actitud, disciplina y disposicion mejor6 de manera
paulatina y considerable en el grupo; condiciones corroboradas en los resultados.

La red semantica de la categoria competencias emocionales, se puede observar en la Figura 34

% Las actividades ludicas desarrolladas
en el proyecto

Favorecen el desarrollo de

|ﬁ Competencias emocionales ||

Es asociado a Es asociado a
£% Actitudes £% Sentimientos I
! A
. Relacionado con
Relacionado con
Aumento de la seguridad y la
Trabajo colaborativo, desarrollo de autoestima, disminucién del temor a
habilidades comunicativas y sociales equivocarse
Relacionado con \ . i
Seve reﬂeja\do en Relacionado con
%% Buen comportamiento y disposicién |ﬁ Guia y apoyo del docente ||
para realizar las actividades asignadas |ﬁ’ Optimizacion del tiempo I

Figura 34. Red semantica de la categoria Competencias emocionales
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9. Hallazgos

El desarrollo de la propuesta de investigacion pretendia por medio de la Itdica mediada por TIC,

motivar a los estudiantes para que realizaran las actividades con agrado, para que se interesan por

la materia y, de esta forma, se contribuyera al desarrollo de habilidades y competencias cientificas;

de acuerdo con esta premisa se encontraron como hallazgos:

Los juegos educativos digitales motivaron a los estudiantes para que realizaran las
actividades con agrado, se sintieron bien en las clases, se fortalecid el trabajo en equipo de
manera progresiva a medida que se desarrollaron las sesiones.

El clima de aula fue mejorando, al inicio los estudiantes querian realizar las actividades de
distraccion u ocio acostumbradas en las clases de informética: escuchar musica, observar
videos musicales, realizar juegos de estrategia, competicion o deportes. Fue necesario
Ilegar a acuerdos al respecto, los cuales dieron buenos resultados.

El ritmo de aprendizaje y la forma como cada estudiante afronté la experiencia de realizar
un juego educativo fue diferente; lo que para un estudiante fue divertido o asombroso para
otros resulté dificil o tedioso. Es importante que, al seleccionar un juego, ademas de lo
recomendado en el apartado correspondiente de esta investigacion, tener en cuenta: la
calidad de los gréaficos, los colores, la rapidez al operarlos, las dimensiones y la cantidad
de niveles. Aqui se suma lo relacionado con los aspectos de logistica relacionado con salas

y equipos dado que, es comun, que no sean potestad del docente.
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Para optimizar el tiempo de cada sesion y evitar el estrés y la frustracion de algunos
estudiantes fue necesario ofrecer “todas” las indicaciones para realizar un juego ya que
existe una marcada heterogeneidad en las habilidades respectivas; se debe precisar si es
necesario descargar el juego y como hacerlo, si se debe instalar un software adicional para
su operacion.

La forma como se relacionan con el conocimiento resultdé importante para ellos, las
actividades desarrolladas en las tres estrategias didacticas generaron curiosidad e intereés,
aprendieron cosas nuevas, aclararon dudas y reforzaron aquello que no habia quedado tan
claro; aspectos que son fundamentales para que los estudiantes puedan desarrollar
habilidades y competencias cientificas.

Los estudiantes estuvieron inmersos en dinamicas de diversion y, en algunos casos de
emocion. Esto es positivo porque conllevé a que se motivaran realizar las actividades
propuestas, esporadicamente es de reconocer que, algunos estudiantes se desconcentraron
o sintieron molestos por el ruido generado por sus comparieros.

El trabajo colaborativo permitié la apropiacion de valores como la integracion, respeto,
tolerancia, cooperacion, generosidad y solidaridad; cuando fue necesario los estudiantes
mas aventajados apoyaron a sus comparfieros que presentaron dificultades o falencias al
realizar los juegos.

Lo estudiantes no sintieron la presién acostumbrada al realizar las actividades, las
equivocaciones 0 errores se asumieron como oportunidades de aprendizaje, tuvieron la
oportunidad de reiniciar un juego cuando fue necesario. De ello fue claro también para que

cada juego representd un nuevo reto por asumir y superar.
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10. Conclusiones

El desarrollo de la intervencion, las vivencias, la observacion, el anélisis de los resultados y su
correspondencia con los objetivos planteados permitieron concluir:

Se dinamizaron los procesos de ensefianza y aprendizaje en el area de Ciencias naturales y
educacion ambiental en los estudiantes de grado noveno del Instituto Rafael Pombo a través del
uso de juegos educativos digitales; esto se puede afirmar ya que se generé motivacion hacia el
aprendizaje, cambio de actitudes negativas, aprendizaje significativo y desarrollo de competencias
cientificas; esto se logrd gracias a las estrategias didacticas implementadas, en las que primo la
ludica mediada por TIC.

Este logro se materializ6 gracias a la concrecion de los siguientes aspectos:

e EI diagndstico realizado permitié: i) Conocer que, en su mayoria, los estudiantes tienen
facilidad para acceder a dispositivos electronicos fuera del colegio, los cuales utilizan a diario para
acceder a internet y desarrollar labores académicas y sociales; ii) Se identificaron de manera
porcentual patrones relacionados con la motivacion intrinseca, extrinseca y desmotivacion iii) Se
conocieron algunos factores relacionados con la motivacién o desmotivacion de los estudiantes
frente al &rea de ciencias naturales, siendo los mas mas relevantes: el poco interés por los
contenidos, algunos no saben cémo distribuir y optimizar su tiempo libre y la obtencion de
resultados negativos no los incitan a mejorar académicamente.

e De la vivencia de las tres estrategias didacticas, se evidencio que los estudiantes: i)

Mejoraron su disposicion y se motivaron, realizaron las actividades con agrado, esto permitio
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apoyar la adquisicion o refuerzo de conocimientos; ii) Trabajaron colaborativamente apropiandose
de valores que mejoraron la cohesion de grupo; iii) Fortalecieron habilidades y competencias
cientificas como la observacion, la descripcion, la exploracion, la comprension, la argumentacion,
el anélisis y la evaluacion y iv) Resignificaron actitudes como la curiosidad, persistencia, critica y
la apertura mental.

e EIl haber seleccionado los juegos educativos digitales acordes a la edad y nivel de los
estudiantes, fue respaldo de la buena aceptacion, generacion de interés, curiosidad y persistencia
y, a su vez, permitieron que los estudiantes adquirieran los conocimientos de forma diferente a lo
habitual. La efectividad de los juegos fue heterogénea ya que cada estudiante los percibe de manera
diferente.

e Se valoraron los cambios en la actitud y disposicion de los estudiantes a nivel individual y
grupal; mediante el analisis cualitativo y las observaciones realizadas se pudo establecer que
aumentaron su grado de motivacion para desarrollar las actividades propuestas, desarrollaron
competencias sociales, incrementaron su atencion, disposicion, sensibilidad; aspectos que
incidieron en el rendimiento académico

e Luego del ciclo de investigacion accién son los siguientes los aspectos a redimensionar: i)
Del plan: incluir otros aspectos relacionados con jugabilidad ii) De la intervencion: Administrar
de una manera equitativa los tiempos dedicados a cada sesion, iii) De la observacién: Invitar a un
experto en la teméatica como observador externo y iv) Del andlisis: Realizar analisis cualitativo por

niveles.
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11. Recomendaciones

Al finalizar el estudio y de acuerdo con los andlisis de los resultados obtenidos se recomienda:

e Segun aspectos que resultaron no ideales en cada fase del ciclo: i) Del plan: profundizar en la
relacion entre motivacion, competencias cientificas y videojuegos; ii) De la intervencion:
dedicar més tiempo para explicar modelado y simulacidn. iii) De la observacion: permitir que
un observador externo, no participante para que registre la informacion puede favorecer tener
en cuenta otros aspectos que enriquezcan este proceso Y iv) Del anélisis: Realizar codificacion
y categorizacion de primer, segundo y tercer nivel.

e Cuando se realicen investigaciones en las que se implementen juegos educativos digitales es
digno de tener en cuenta aspectos como: software, interfaz, calidad de los gréficos y pertinencia
con relacién a la edad y caracteristicas diferenciales de los estudiantes.

e Continuar desarrollando estrategias didacticas en las que se utilicen la lidica y los juegos
educativos digitales en todos los grados donde la docente imparte esta asignatura ya que son
una manera diferente que puede ser eficiente para motivar a los estudiantes hacia el
aprendizaje.

e La utilizacion del modelo de secuencias didacticas por parte de todos los docentes del area de
Ciencias naturales del Instituto Rafael Pombo para promover el aprendizaje de competencias
cientificas, la propuesta se planteara al finalizar el afio escolar cuando se disefie el plan de

mejoramiento para el siguiente afio escolar.
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Es importante que se sigan desarrollando investigaciones que permitan identificar otros
factores asociados a la motivacién intrinseca, extrinseca y desmotivacion de los estudiantes
frente a la realizacion de actividades del area de ciencias naturales para conocer el grado de
incidencia en el desempefio académico y comportamental de los estudiantes.

Es pertinente, que especialistas en el tema realicen estudios referentes al efecto de los juegos
educativos digitales en estudiantes con necesidades educativas especiales.

Tener en cuenta caracteristicas de la institucion como cantidad de computadores o tablets y
condiciones de calidad de estos, gestion del uso de estos dispositivos, acceso a internet, ya que
pueden convertirse en una ventaja o desventaja para la implementacion de las estrategias

didacticas en las que se utilicen juegos educativos digitales
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Apéndices

Apéndice A. Asentimiento informado de los estudiantes

ASENTIMIENTO INFORMADO DE LOS ESTUDIANTES

Acepto participar voluntariamente en esta investigacion, dirigida por la estudiante
Sonia Teresa Prada Luna He sido informado (a) de que el objetivo principal de
este estudio es Desarrollar una propuesta formativa que, adelantada mediante la
metodologia de investigacion accion y el uso de juegos educativos digitales, como
instancia de mediacién, favorezca la motivacién por el aprendizaje en ciencias
naturales de los estudiantes de noveno grado del Instituto Rafael Pombo de
Floridablanca

Me han indicado también que tendré que responder un cuestionario con algunas
preguntas en una encuesta, diario de observaciones y entrevista, lo cual no
tomara muchos minutos de mi tiempo.

Reconozco que la informacién que yo provea en el curso de esta investigacion es
estrictamente confidencial y no sera usada para ningln otro propdsito fuera de los
de este estudio sin mi consentimiento. He sido informado de que puedo hacer
preguntas sobre el proyecto en cualquier momento, sin que esto acarree perjuicio
alguno para mi persona. De tener preguntas sobre mi participacién en este
estudio, puedo realizar contacto con quien lo dirige al correo institucional.

Firma del Participante Fecha

_Gise\\ Totiand buzman Marzo 1 de 2019
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Apéndice B. Consentimiento informado para los padres de familia de los estudiantes participantes

de la investigacion

CONSENTIMIENTO INFORMADO PARA LOS PADRES DE FAMILIA DE LOS
ESTUDIANTES PARTICIPANTES DE LA INVESTIGACION

El propésito de esta ficha de consentimiento es proveer a los padres de familia de los
estudiantes participantes en esta investigacion una clara explicacién de la naturaleza de
la misma.

La presente investigacion sera realizada por la estudiante Sonia Teresa Prada Luna
bajo la direccién de Jorge Winston Barbosa Chacén de la Maestria en Informética
para la educacion de la Universidad Industrial de Santander. El objetivo principal de
este estudio es Desarrollar una propuesta formativa que, adelantada mediante la
metodologia de investigacién accion y el uso de juegos educativos digitales, como
instancia de mediacidn, favorezca la motivacion por el aprendizaje en ciencias naturales
de los estudiantes de noveno grado del Instituto Rafael Pombo de Floridablanca

Si usted autoriza la participacion de su hijo en este estudio, se le pedira responder
preguntas en una encuesta o entrevista que no tomara muchos minutos de su tiempo.
Lo que responda se tendra en cuenta para reconocer el alcance de los objetivos
propuestos. La participacion en este estudio es estrictamente voluntaria. La informacion
que se recoja sera confidencial y no se usara para ningun otro propdsito fuera de los de
esta investigacion. Sus respuestas al cuestionario seran codificadas usando un nimero
de identificacion y por lo tanto, seran andénimas. Si tiene alguna duda sobre este
proyecto, puede hacer preguntas en cualquier momento. Si alguna de las preguntas de
la encuesta o entrevista le parecen incémodas tiene usted el derecho de hacérselo

saber al investigador o de no responderla
Desde ya le agradezco su valiosa partici
mbre del padre de familia
%/_S 14'u1 w2 O/pniz
Nomt&iie mi hijo (a) participante

= 4//s \f\l@[f \( Ok"

rma re de fa

&
echa o 1de
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Apéndice C. Encuesta diagnostica TIC

*Qbligatorio

1. Escribe tu nombre y apellido *

2. ¢ Cuantos afios tienes? *

3. ¢En tu casa hay computador? *

4. ;Cuéntas horas al dia utilizas el computador?

5. ¢En tu casa hay conexién a internet?

6. ¢ Tienes celular - smarthphone?

7. ¢ Tus padres tienen celular - smarthphone?

8. ¢ Tu celular esta conectado a un plan pospago o prepago de datos?
9. ¢Cuantas horas al dia utilizas el celular?

10. ¢ Te gustan los videojuegos?

11. ;Con qué frecuencia juegas en tu celular o computador?

12. ¢ Tus padres o familiares controlan el tiempo que utilizas el celular o el computador?
13. ¢Cerca de tu casa hay un kiosko vive digital?

14. ;Cerca de tu casa hay un café internet?

15. ¢ Utilizas tu celular para realizar actividades académicas?

16. ¢ Con qué frecuencia descargas aplicaciones a tu teléfono celular?

| 159
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Apéndice D. Test de Personalidad/Cuestionario sobre habitos de estudio (HEMA)

Este cuestionario pretende ser una herramienta diagnostica de los posibles problemas en cuanto al
rendimiento y las actitudes frente al estudio. (aprender a aprender). Conocer los problemas que se
pueden presentar a la hora de enfrentarse a un estudio intenso puede ayudarte a mejorar
increiblemente tus resultados. Por este motivo es importante que respondas con sinceridad a los
diferentes items y que no te olvides de rellenar el ultimo apartado en el que deberas reflexionar
sobre otros aspectos que influyen en tu estudio, no mencionados en el cuestionario.

Gracias a esta herramienta podras conocer no sélo la valoracién general de tus actitudes y
motivaciones a la hora de enfrentarte al estudio, sino que podrés obtener unas conclusiones
detalladas de cada apartado, orientandote en la basqueda de soluciones concretas a tus problemas.

1. ¢Consideras tu estudio como algo realmente personal? * Selecciona todas las opciones que
correspondan. Si No

2. ¢Tienes confianza en tu capacidad de aprender? * Selecciona todas las opciones que
correspondan. Si No

3. ¢Consideras que lo que estudias estd en relacion con tus intereses? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

4. ¢ Tratas de comprender lo que estudias, aungue te resulte dificil entenderlo o aceptarlo? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

5. ¢Procuras participar activamente en las propuestas de tus compafieros y profesores? *

Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No
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6. ¢ Consideras tu tiempo de aprendizaje como digno de ser vivido con intensidad? * Selecciona
todas las opciones que correspondan. Si No

7. ¢Llevas a cabo las propuestas de los profesores con el fin de facilitar la comunicacion con
ellos? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

8. ¢Has pensado en cdmo poder rentabilizar tu tiempo de aprender? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

9. ¢Has pensado en cémo poder rentabilizar tu tiempo de aprender? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

10. ¢ Tiendes a trabajar personalmente para profundizar en la comprensién de los contenidos? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

11. ¢ Percibes que el estudio es un medio para recrear el saber y divulgarlo? * Selecciona todas
las opciones que correspondan. Si No

12. ¢ Consideras las preguntas en clase y la realizacion de trabajos como medios para impulsarte
a estudiar? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

13. ¢Piensas que la asistencia a clase es muy importante para orientarte en tu proceso de estudio?
* Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

14. ;Las bajas puntuaciones te hacen reaccionar para estudiar mas y mejor? * Selecciona todas
las opciones que correspondan. Si No Otros:

15. ¢ Consideras al profesor como alguien de quien puedes servirte para aprender? * Selecciona
todas las opciones que correspondan. Si No

16. ¢Intentas utilizar todos los servicios que estan a tu disposicion? * Selecciona todas las

opciones que correspondan. Si No
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17. ¢ Tratas de solucionar tus problemas de estudio y aprendizaje en general? * Selecciona todas
las opciones que correspondan. Si No

18. ¢Consideras que cualquier actividad mientras estudias puede influir en tu rendimiento? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

19. ¢ Tratas de relacionarte con personas y ambientes de semejantes intereses a tus estudios? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

20. ¢Te interesan los problemas culturales, aunque estén aparentemente alejados de los que
tienes que estudiar? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

21. A pesar de los muchos alumnos, jtratas de relacionarte con los profesores en clase y fuera
de ella? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

22. ¢Tratas, ademéas de estudiar lo explicado, de tener una actitud creativa y critica? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

23. ¢Procuras hablar con otros comparieros de cursos superiores sobre las asignaturas? *
Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

24. ;Tratas de relacionarte con profesionales de las areas a las que piensas dedicarte en un
futuro? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

25. ¢Visitas las exposiciones que tengan relacion con tus estudios? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

26. ¢Visitas las exposiciones que tengan relacion con tus estudios? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

27. ¢Tratas de leer revistas y publicaciones en torno a los temas que te interesan en la

actualidad? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No
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28. ¢Has buscado informacion en otros lugares respecto a los estudios que te interesan en la
actualidad? * Selecciona todas las opciones que correspondan. Si No

29. ¢ Conoces los planes de estudio de otros centros semejantes a los que estudias? * Selecciona
todas las opciones que correspondan. Si No

30. ¢Tratas de relacionarte con otros estudiantes en el extranjero? * Selecciona todas las
opciones que correspondan. Si No

31. ¢ Tratas de reflexionar sobre la forma en que aprendes? * Selecciona todas las opciones que

correspondan. Si No
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Apéndice E. Formato Diario de observacion de la docente

Maestsia en | pummy
InNformatica | [
pQrO IO E (/acm Santander

Programa de los escuelcs e hg Sstemas, Ecucocion e PRED

FORMATO

DIARIO DE OBSERVACIONES DE LA DOCENTE

| 164

Fecha: Lugar:

Actividad: Tiempo:
Observador(a): Poblacién observada:
OBJETIVO:

Asistentes: Ausentes:
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Apéndice F Diario de campo #8 (Programa FieldWorks)

Anthropology Categories:

Competencia, Curiosidad, Interés, Trabajo colaborativo, Analisis.

Description:

La docente ingresa al aula de clases, saluda a los estudiantes, la estudiante EYA pregunta -
¢Profe vamos a ir a la sala de informética? La docente responde no, hoy realizaremos una actividad
diferente, EJF comenta, profe estd haciendo mucho calor, la docente les dice: vamos a ir al
laboratorio, ya esta funcionando el aire acondicionado, ELMR y EJM realizan el aseo del salén, al
ingresar al laboratorio la docente solicita que se organicen en grupos de trabajo colaborativo,
conecta la Tablet al video beam pero no es posible vincular el dispositivo por este motivo solicita
a los estudiantes que observen la pantalla, el juego que desarrollaremos hoy se llama splashj, es
un programa gratuito que se utiliza para modelar situaciones, se pueden trabajar modelos
realizados por otras personas o se pueden crear, el dia de hoy trabajaremos uno denominado dodo
equilibrium, pretende recrear la extincion del dodo, el cual fue un animal prehistérico que se
extinguio en la isla alexander y se ha convertido en un reto para los cientificos conocer las causas
de su extincién, la préxima clase observaremos un video sobre este caso. El juego splash esta en
inglés pero es bastante intuitivo, ingresamos presionamos sobre la palabra dodo equilibrium
aparece un menu seleccionamos la opcién de copiar escribimos el nombre con el que deseemos
guardar el archivo y confirmamos, abrimos el archivo anteriormente creado observamos una

ventana con el modelo el recipiente central representa la poblacion de dodos el recipiente que esta
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a la derecha de este representa la cantidad de nacimientos por afo, el recipiente de la izquierda
representa el nUmero de muertes por afio, en la parte inferior estan representadas las fracciones es
decir los porcentajes de nacimientos y muertes las flechas indican la relacién existente, para
simular se presiona en el icono play en la parte superior izquierda podemos ver un grafico similar
aun plano cartesiano, EZP dice uy profe esta chimba, la docente Dice que haciendo click sostenido
en el icono de la fraccidn hace que se genere una ventana donde se observa la relacion entre las
variables en un plano cartesiano, -;,Qué pueden observar? La estudiante EMG manifiesta que el
numero de dodos al inicio fue 150, la docente pregunta ¢Por qué creen que paso esto? El estudiante
EJO respondié que la fraccidn de nacimientos y muertes es igual, muy bien, el juego consiste en
cambiar las fracciones ya sea de nacimientos o de muertes para saber el porcentaje de nacimientos
0 de muertes necesarios para que se extinguieran los dodos, el primer grupo en hacerlo tendré mas
puntos, la estudiante EDR manifiesta que no entiende la docente se acerca al grupo colaborativo
de la estudiante y le explica en su celular haciendo click en la fraccion de nacimientos y pide a la
estudiante que la cambie plantandole el interrogante si debe aumentar o disminuir el valor la
estudiante EKA manifiesta que debe aumentar, la estudiante EPM manifiesta que debe disminuir,
la docente les dice que prueben, después de 15 minutos de trabajo en los que la docente monitorea
al grupo la estudiante ELO manifiesta que ya terminaron y muestra la simulacion a la docente, el
resultado es satisfactorio por esta razén les pide que apoyen a los comparieros que presentan
dificultades, la estudiante EMG Ilama a la docente la cual observa la simulacion, y solicita que
apoye a los grupos que hacen falta por terminar,

al finalizar se les da tiempo para que exploren las herramientas, la docente manifiesta al grupo
que en una clase posterior entregard una guia sobre el juego para empezar a construir modelos, el

estudiante EMN pregunta si lo puede descargar en su casa, la docente les responde que si y escribe
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en el tablero la direccion www.clexchange.org y manifiesta que se puede descargar en todos los
dispositivos, al finalizar la clase piden que en la casa llenen el diario de observaciones del dia 'y lo
envien al correo de plataforma de la docente, los estudiantes acomodan las sillas en su puesto y
salen del laboratorio

Hypothesis:

¢ Los estudiantes podran analizar situaciones reales por medio de la modelacion y dindmica de
sistemas

Conclusions:

Los estudiantes comprendieron las instrucciones del juego, pudieron desarrollar la actividad
propuesta, se notd el trabajo colaborativo y el apoyo entre pares

Personal Notes:

La interfaz del juego fue del agrado de los estudiantes, pude notar que para unos son mas rapidos
realizando este tipo de juegos, los estudiantes mas avanzados me apoyaron explicAndole a algunos
estudiantes que presentaron dificultades, se evidencio el trabajo colaborativo, el apoyo entre pares
lo cual es enriquecedor y permite generar cohesion grupal, algunos estudiantes sintieron curiosidad
en realizar un modelo lo cual es bastante positivo en las sesiones siguientes se explicaran y
trabajaran las herramienta para poder hacerlo

Date of Event: 26/08/2019 Participants: HERNANDEZ ALVAREZ DANIEL, PINZON
CORREA ANGIE ZHARYCH, NIEVES VELANDIA JUAN DAVID, SALAZAR SALAZAR
SANTIAGO, VELASCO SANCHEZ JUAN DIEGO, OROZCO CASTRO LAURA NATHALIA,
LOPEZ HERRERA LAURA MARCELA, MEJIA HERNANDEZ HERNANDO, GALLO
SUAREZ DANNA MARIA, ALVAREZ ARCHILA DAHYRA VALENTINA, PICO DURAN

ZAMIR ESTEBAN, MORENO PENA JUAN JOSE, CUEVAS QUINTERO JUAN DANIEL,
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ULLOA GUALDRON DIANA MARCELA, PICO GIRALDO MARIANA, ISIDRO JAIMES
YINNETH KATHERINE, JAIMES GUTIERREZ WILSON ANDRES, RINCON FLOREZ
DIANA STEFANY, ARTEAGA SANDOVAL KARINA, OLARTE TAPIAS LUIS JAVIER JR,
TORRES VASQUES ANDERSON STIVEN, SIDEROL LOPEZ PAULA CAMILA, FONSECA
SUAREZ NATALIA, ACEVEDO ANGARITA YELLY PAOLA, PENALOZA SERRANO JAIR
STIVEN, ALVAREZ ARCHILA DAHYRA VALENTINA, ORTIZ GOMEZ SHARIK
JHIVANNA, BLANCO TORRES ANDRES STEVEN, HERNANDEZ HERNANDEZ SARA
VALERIA, AGUILLON CORREDOR DANILO, BLANCO JAIMES MARIA FERNANDA,
MALAGON OLAYA PAULA ALEXANDRA, GUZMAN CASTANEDA GISELL TATIANA,
ESTUPINAN BARON EMANUEL, MONROY LEON LAURA XIMENA, SEPULVEDA
OLIVEROS DANIELA, ROJAS RUEDA MARIA FERNANDA, ORTIZ TIBADUIZA JUAN
PABLO, NUNEZ SERRANO JUAN CARLOSEJN, GUEVARA TRIVINO MARIANA,
ESPINOSA SANTOS ANA MARIA, QUEJADA VARGAS MARIA ALEJANDRA, MOSCOTE
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Para el desarrollo del analisis cualitativo del corpus documental de esta investigacion se utilizo
la informacion obtenida de los diarios de observacion realizados por los estudiantes y las
entrevistas semiestructuradas, las cuales se realizaron a un grupo focal al finalizar la
implementacion del proyecto

Después de transcribir la informacion se analizé realizando un proceso de categorizacion
contrastandola con los objetivos, preguntas planteados al inicio de la investigacion y el marco

teorico; este proceso se realizé mediante la utilizacion del Software Atlas Ti Version 6.2
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Apéndice G. Entrevista semiestructurada

Maestria en | g
Informatica | [F I"E
para la Ed _' Cl _n ‘ s

Entrevista Semiestructurada

Guia de preguntas

Tema: Impresiones de los estudiantes participantes del proyecto respecto a la implementacion
de los juegos educativos digitales

Objetivo: Conocer las impresiones, inquietudes, sentimientos de los estudiantes respecto a las
actividades implementadas

Dirigido a: Estudiantes del grado 9-1 participantes del proyecto

Tiempo aproximado de la entrevista: 10 minutos por estudiante

Recursos: Guia de preguntas, Tablet, celular

Observacion: La entrevista se realizara en el ecoparque de la institucién para crear un ambiente
ameno para que los estudiantes se sientan bien y libres de expresar sus sentimientos, se seguiran
los pasos y recomendaciones dados por Martinez (2006) para la realizacion de entrevistas
semiestructuradas. La informacion se transcribird y se analizara con ayuda del software AtlasT]

Preguntas:

¢Como te has sentido desarrollando los juegos educativos realizados en las clases de ciencias
naturales?

¢ Crees que ha aumentado tu motivacion al desarrollar este tipo de actividades? ¢Por qué?

¢ Qué juego te gustd mas? ;Por qué?
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¢Consideras que has aprendido o afianzado conceptos relacionados con las tematicas tratadas
por medio de los juegos educativos digitales?

¢Qué no te ha gustado del desarrollo de las actividades?

¢Considera que los juegos educativos digitales son una manera de conocer, practicar y evaluar
un tema de cualquier area? ;Por que?

¢ Qué aspectos mejorarias para que las actividades tuvieran mayor repercusion académica?

Nota final: Agradecimientos por la participacion y aporte para la construccién de

conocimientos en este proceso de formacion.



