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INTRODUCCION

La educacién es un proceso en constante evolucidn, y en la actualidad, los sistemas educativos
de todo el mundo estan en la busqueda de un enfoque mas integral que vaya mas alla de la simple
transmisién de conocimientos. En Colombia, el Ministerio de Educacion ha adoptado un enfoque
centrado en el desarrollo de competencias bdsicas, reconociendo que los estudiantes deben adquirir
habilidades, actitudes y conocimientos que les permitan enfrentar los desafios de la vida cotidiana y
participar de manera activa en la sociedad. Este enfoque se alinea con una visién mas amplia de la

educacién, que busca formar ciudadanos competentes y preparados para el siglo XXI.

Una de las formas mds efectivas de promover el desarrollo de competencias basicas en los
estudiantes es a través de enfoques pedagdgicos innovadores como el Aprendizaje Basado en Retos y la
Gamificacidn. Estas estrategias de ensefianza no solo involucran a los estudiantes de manera activa 'y
participativa, sino que también los motivan y los desafian a aplicar sus conocimientos en situaciones
auténticas. La mediacién con Tecnologias de la Informacién y la Comunicacién (TIC) es un componente
fundamental en la implementacion exitosa de estas estrategias, ya que proporciona acceso a recursos

digitales, herramientas de disefio creativo y plataformas de colaboracién en linea.

En este ensayo, analizaremos como la implementacidn de estas estrategias en una experiencia
de aprendizaje especifica, descrita previamente como “Explorando mis conocimientos cientificos”
implementada en jévenes adolescentes de octavo grado de la institucién educativa Anna Vitiello Hogar
Santa rosa de Lima en el municipio de Los Patios, ha contribuido al desarrollo de competencias basicas
en los estudiantes como también el desarrollo de habilidades de comunicaciéon y trabajo en equipo.
Ademas, implementaremos la metodologia de sistematizacidn como un enfoque que nos permitira llegar
a resultados y conclusiones significativas sobre los beneficios y desafios de estas estrategias en la

educacion.



El Aprendizaje Basado en Retos se basa en la idea de presentar a los estudiantes desafios o
problemas auténticos que requieren la aplicacién de conocimientos, habilidades y actitudes. Autores
como Kilpatrick (1918) enfatizan que los retos se convierten en el punto de partida para la adquisicién de
nuevos conocimientos y habilidades. Esta metodologia de ensefianza fomenta el pensamiento critico, la
resolucidn de problemas y la toma de decisiones, habilidades esenciales para la vida. En la experiencia de
aprendizaje descrita, se presenta un reto central: comprender los enlaces quimicos y su influencia en la
vida cotidiana. Los estudiantes se enfrentan a la tarea de analizar sustancias comunes y explorar cémo

los enlaces quimicos influyen en sus propiedades y caracteristicas.

Por otro lado, la Gamificacién utiliza elementos de juego en contextos no ludicos para motivary
comprometer a los estudiantes en el proceso de aprendizaje. Autores como Deterding et al. (2011)
destacan que la gamificacidon puede aumentar la motivacion intrinseca y el compromiso de los
estudiantes al proporcionar recompensas, desafios y una narrativa atractiva. En la experiencia de
aprendizaje, elementos de gamificacion se incorporan al permitir que los equipos de estudiantes disefien
preguntas gamificadas y compitan en una competencia de Kahoot. Estas actividades no solo agregan un
elemento de competencia amigable, sino que también proporcionan retroalimentacion instantanea, lo

que es crucial para la mejora del aprendizaje.

Las competencias basicas, segln el Ministerio de Educacion de Colombia, incluyen habilidades
de comunicacion efectiva, trabajo en equipo y la capacidad de aplicar el conocimiento en situaciones de
la vida real. La comunicacién efectiva es esencial en la sociedad actual, donde la informacion se
comparte y se procesa constantemente a través de diversos medios. El trabajo en equipo es
fundamental en la resolucién de problemas complejos y en la colaboracidn en proyectos. Ademas, la
aplicacion del conocimiento en situaciones de la vida real es una competencia clave para preparar a los

estudiantes para enfrentar los desafios del mundo actual.



La metodologia de sistematizacidn se utiliza para analizar y reflexionar sobre esta experiencia de
aprendizaje. La sistematizacidn es un proceso que busca identificar, documentar y evaluar los resultados
de una experiencia educativa. En este caso, se busca comprender como el Aprendizaje Basado en Retos,
la Gamificacion y la mediacién con TIC mediante el proceso DRI (descripcidn, reflexividad e
interpretacién) han contribuido al desarrollo de competencias bdsicas en los estudiantes. La
sistematizacién nos permite recopilar evidencia de los logros y desafios encontrados en la
implementacion de estas estrategias y llegar a conclusiones significativas sobre su impacto en la

educacion.

En las siguientes secciones de este ensayo, exploraremos en detalle como el Aprendizaje Basado
en Retos y la Gamificacion, con la mediaciéon de las TIC, han fortalecido las competencias de comunicacién,
trabajo en equipo y la aplicacion del conocimiento en situaciones de la vida real en los estudiantes. En la
primera seccion nos lleva a la descripcidén de los actores, las dindmicas y la contextualizacion histérico-
situada en que se desarrollé la secuencia didactica Explorando mis conocimientos cientificos. En la segunda
seccion, se examina la aparicién de la problematica que lleva a crearse este trabajo y las motivaciones por
las cuales es importante suimplementacién. Luego, se hace un bosquejo de las contribuciones académicas
en la delimitacidn de conceptos centrales como, competencias basicas en ciencias naturales, pensamiento
cientifico, Gamificacion, aprendizaje por retos con la mediacién de las TICs. Luego, se presentan las fases
de sistematizacidn: el diagnéstico y el disefio, enfocandola en la descripcidn, analisis, interpretacion y
reflexion de las actividades de cada momento de exploracidn, estructuracidn y transferencia de la sesion
de clase, con el uso diferentes recursos y herramientas TIC con los elementos de Gamificacidn y
aprendizaje por retos (ABR),en cada sesion se desarrolla las tematicas e implantacion de habilidades de
las competencias basicas, lo cual a través de la metodologia de sistematizacion, Por ultimo, se da respuesta
a cada uno de los ejes de la sistematizacion, escrudifiando en las formas de implementar estrategias

pedagdgicas como ABR y Gamificacion, que se plantean para fomentar el fortalecimiento de la



competencias basicas, desarrollo de las habilidades de comunicacién y trabajo en equipo, importante para

consolidar la formacién del estudiante. De esta manera llegaremos a través de la sistematizacion a

conclusiones sobre los impactos de la efectividad de estas estrategias y su relevancia en la educacion

actual y en la practica como docente.

1. Identificacidn, precision y contextualizacion histdrico-situada de la practica educativa objeto
de la SEE y sus actores.

1.1. Identificacion y precision de la practica: descripcion de la practica Educativa.

La practica educativa sistematizada es el proceso de disefio de la estrategia pedagdgica, para la
experiencia Explorando mis conocimientos cientificos, que promuevan la competencia bdsica: Uso
comprensivo del conocimiento cientifico en Comprender una reacciéon quimica se recombinan los
atomos de las moléculas de los reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se
forman a partir de fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes),en los estudiantes de grado
octavo de la institucidn educativa Anna Vitiello, llevado a cabo en el periodo Mayo — Junio 2023. Este
ensayo se integra con el modelo pedagdgico del colegio holistico, generando un equilibrio entre el ser, el
sabery el saber-hacer; teniendo como principal criterio la perspectiva integral de la formacion

ciudadana.

La experiencia Explorando mis conocimientos cientificos, se crea como una nueva perspectiva
para re-intensificar las competencias basicas del uso del conocimiento cientifico en el grado octavo en
ciencias naturales en temas como, la reaccidn quimica se recombinan los atomos de las moléculas de los
reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de fuerzas
intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes). La presente sistematizacion se enfoca en la experiencia

implementada en el intervalo de tiempo de abril a junio 2023, en donde se diseiid una estructura



planificada de area de ciencias naturales y educacidon ambiental destinado para grado octavo. Este

ensayo se llevd a cabo con el docente titular de ciencias naturales.

La experiencia Explorando mis conocimientos cientificos incorpora recursos y herramientas TIC,
gue permiten otorgar al estudiante empoderamiento durante su proceso de aprendizaje, permitiéndole
identificar sus pre-saberes, seleccionar diversos medios para ejecutar una actividad, entrar de forma
interactiva a los contextos de su entorno, acceder a fuentes de informacién para conocer otras maneras

de uso de los conceptos, fomentar el trabajo en equipo y la comunicacién y la retroalimentacidn.

1.1.1. Actividades y recursos que hacen parte de la prdctica.

Estos son los tipos de instrumentos y recursos de investigacidén que se utilizaran para la
implementacidn de la estrategia “Explorando mis conocimientos cientificos”: en ciencias naturales en

octavo grado.

Recursos:

Registros fotograficos, Fichas de registro, Computador, bloc, cuaderno, proyector digital,

internet, videograbacién.

Recursos TIC: La plataforma institucional OVY y Google Classroom, E-BOOK o libros en linea
Google Documentos (Word hoja de célculo). en linea colaborativas. EMAIL. Foro, editor de

presentaciones (CANVA) y editor de videos, Google drive.

Actividades:



Tabla 1

Planeacion de actividades

10

Instrumento de planeacién de las actividades a desarrollar (SD)*

Tema a
desarrollar

Objetivo de
aprendizaje

Actividades a

desarrollar

Numero de
sesiones

Uso comprensivo del conocimiento cientifico en Comprende una reaccion
guimica se recombinan los atomos de las moléculas de los reactivos para generar
productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de fuerzas
intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes).

El estudiante explicara la formacién de enlaces quimicos a partir del
comportamiento de los electrones en la capa de valencia.

Tres actividades (3) en tres momentos.

Tres Momentos se distribuiran en tres clases o sesiones .

Planeacion de las actividades

Actividad N° -
Nombre

Sesion (clase)
— fecha de
realizacion al

1.Exploracién y conocimiento de informaciéon como actividad uno consiste en
desarrollo de las preguntas orientadoras a partir de un material de apoyo o libro
eléctrico propuesto por el docente que estd alojada en la plataforma Classroom.

2.Estructuracién: El estudiante formara equipo de tres personas para
elaboracidon de maqueta de la configuracion del &tomo. Participardn en un reto
de comprensién de conocimiento a través de las aplicaciones Kahoot, iGana el
primer lugar!

3.transferencia: Elaboracion de una infografia en la aplicacion
https://www.canva.com/ sobre la configuracion del dtomo.
El estudiante elaborara una exposicion sobre la infografia. y presentara la

exposicion.

Momentol, Exploracion de conceptos explicacidn y orientacion del profesory,
publicacidon del taller resuelto a través de la plataforma Classroom ,22 de mayo
del 2023.

! Este formato de planeacidn se disefia a partir de la propuesta del profesor Mauricio Pérez Abril consignada en el
texto: Escribir las prdcticas, Una propuesta metodoldgica para planear, analizar, sistematizar y publicar el trabajo
diddctico que se realiza en las aulas, publicado por la Universidad Javeriana en el afio 2013. El cuadro tiene
informacion orientadora para cada una de las casillas a diligenciar. Al momento de trabajar con él, esta informacion
debe ser borrada del cuadro. El entregable debe contener solo la informacién especifica de cada practica de aula

planeada.


https://www.canva.com/

22 de Mayo
del 2023

Descripcion de
la actividad

Momento 2, publicacién y creacién. Maqueta de a configuracién del 4tomo. 22

de mayo 2023.

Resultados del reto Explorando mis conocimientos cientificos. Participacién el 26

de mayo del 2023

Momento 3, Exposicidn en clase presencial y publicacion en video de 60
segundos con audio de la infografia realizada. Debe subirla a la plataforma el 26

de mayo del 2026

¢En qué consiste
la actividad?

Momento uno

En la asignatura
de ciencias
naturalesy
educacion
ambiental del
grado 8 en el
Institucidn
educativa Anna
Vitiello,
Iniciaremos con la
explicacion del
docente que
servird de guia
junto al material
de apoyo del libro
electrénico
seleccionado
previamente por
el profesor en
donde estd el
conocimiento
cientifico de
acuerdo al tema
como fuente
primaria de
informacion. El
estudiante leerd

éPara qué
usaremos las
tecnologias de
informacion y
comunicacion TIC
en esta
actividad?

Las aplicaciones o
instrumentos TIC
ayudardn a
cambiar el
ambiente de
aprendizaje
habitual de
indagaciény
consultas de
fuentes de
conocimiento
cientifico, guiada
siempre por el
docente y con el
apoyo de
herramientas
digitales motivara
al estudiante el
mejor desarrollo
en resolver las
preguntas
propuestas.

¢Qué esperamos
de los
estudiantes en
esta actividad?

El estudiante
desarrolle
habilidad de
analisis y toma
decisiones con
bases en
conceptos de
conocimiento
cientifico.

Argumente ideas
y posibles
soluciones
cuando se
enfrente a
situaciones
especificos del
tema.

Aumente la
motivacion,
reflexion y
adopcién de los
conocimientos
cientificos.

éComo
provocaremos las
reacciones de
nuestros
estudiantes??

El docente orienta
las posibles las
actividades en la
identificacion de
conceptos e
incentiva al
estudiante el
criterio de andlisis y
seleccidn de
informacion.

2 En este punto es importante recalcar que la planeacién consciente de nuestra intervencidn es importante en
tanto deja ver la relacién entre nuestros objetivos, las acciones y las estrategias que llevaremos a cabo para
propiciar aprendizajes en nuestros estudiantes. Por esto, es de vital importancia pensar bien y expresar claramente
nuestras intervenciones en el aula.



el materia de
apoyo con los
conceptos mas
importantes para
identificacion de
palabras claves y
resolver el taller
propuesto, se
realizara en el
saldn abierto o
quiosco con
computadora o
Tablet, libro de
notas y lapiz.

Actividad 2 El
estudiante creara
una maqueta.
Esto como
evidencia del
inicio de la
estructuracion del
tema visto,
ademas en clase
haran equipo de
tres personas para
participar en un
reto de
conocimientos en
linea utilizando
una aplicacion de
caracteristicas
Gaming
(Kahoot)con los
conceptos
adquiridos. esta
actividad estara
disefiada para un
tiempo de dos
horas. Lugar
seleccionado sera
en el saldn abierto
0 quiosco con
computadora o

Registroy Desarrollo de la
publicacion de creatividad y uso
actividades asertivo de

decisiones de
buen manejo de
la comunicacion
en compartir en
linea y de forma
presencial.

construccion de
maqueta usando
la plataforma
Classroom para
publicacion.

Practica de la
estructuracion de
conocimientos y
motivacion al uso
de cada uno de
ellos.

Evaluar el
progreso de
aprendizaje en
cada uno de ellos.

El docente fomenta
la creatividad del
estudiante en el
uso de los
conocimientos
adquiridos

Amentar la
motivacion en los
estudiantes en el
uso de los
conocimientos
cientificos.

Aumentar la
participacién en
trabajo en equipo
en resolucion de
problemas con los
conocimientos
adquiridos.

12



Productos de
las actividades

Decisiones
sobre la
informacion
que se
sistematizara

Tablet libro de
notas y lapiz.

Actividad 3 El
estudiante
elaborara

Desarrollar la
capacidad critica
y de reflexion.

Desarrollo de
habilidad
comunicativas y

Liderazgo
participacién del
estudiante y

Hacer uso de las
Tecnologias de la
informaciény la

retroalimentacion y
mejora sus ideas en
la implementacién

expresion oral y

Elaboracién de .
escrita.

una infografia en

icacid C Competencia )
12 aplicacion comunicacion en Pe " de estrategias en el

: o comunicativas
https://www.canv el ambito tema.
a.com/ sobre la educativo. en redes o
configuracién del  Fomentar el plataformay
4tomo trabajo expresion oral en

. el salon.
colaborativo a

Elabora una través del

exposicién sobre
la infografia.

intercambio de
informacion.

De acuerdo con las actividades planeadas para las sesiones ¢ Qué productos
deberan entregar los estudiantes?

Producto 1: En la actividad de exploracién taller de conocimientos
cientificos(Indagacion), resuelto en equipo con insumo para la explicacién de la
infografia del tema.

Producto 2: En la actividad de estructuracion el estudiante elaborard una
maqueta en equipo para que ellos la expliquen en clase y participaran en el reto
de cocimientos en Kahoot. El producto sera el podio de los mejores resultados
del reto en linea.

Producto 3: En la actividad de transferencia el producto consiste en la
presentacion y publicacién de una infografia con los conceptos sintetizados en
plataforma en Classroom y luego el equipo explicara su contenido.

Se evidencia las secuencias de las actividades de la metodologia de aprendizaje
basada en retos y Gamificacion estas serdn registradas para lograr identificar las
caracteristicas de la experiencia en cada estudiante esperando en lo observado
aspectos innovadores que provoquen motivaciéon y un ambiente amigable y
diferente, en cada estudiante en su proceso de aprendizaje dentro de su
contexto y asimilacion de las tecnologias usadas. Estos registros nos desvelaran
una ruta apropiada para el desarrollo de nuevas actividades, aumentar las
habilidades y competencias esperados en de los estudiantes identificando el
valor pedagdgico con estrategia en esta institucion.

13
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1.2, Delimitaciéon tempo-espacial de la practica educativa a sistematizar

Estrategia activa que se implementa en la asignatura de ciencias naturales en el grado octavo
grado en el Institucién Educativa Anna Vitiello, municipio Los Patios, el perfil de los estudiantes son de
estrato uno a tres con problematicas tipicas de la frontera, alguno migrantes, padres con profesiones
como maestro de obra albaniles, profesionales y comerciantes alguno con problemas econdmicos

debido a la pandemia o a otras situaciones emergentes.

Demograficamente las caracteristicas del municipio de Los patios esta tiene una superficie del

municipio de Los Patios Geograficamente 13100 hectareas 403 metros de altitud.

En la ciudad de Cdcuta y su drea metropolitana, especificamente el Municipio de los Patios el
cual forma parte de ella, se presenta el intercambio cultural y sobre todo econémico y comercial en la
frontera con Venezuela. Esta situacion particular genera una fuerte necesidad de fortalecer esta
actividad comercial y fomentar el emprendimiento con necesidades especiales y particulares en un
mercado que requiere y avanza conforme a la vanguardia a tecnologia de forma acelerada. En afios
anteriores, no se realizaron cambios en la adaptacidn de las practicas educativas conforme a las
necesidades del entorno sin tener encueta las competencias del siglo XXI y las nuevas exigencias o
entorno del mercado laboral y comercial. En la institucidn, aunque valora el avance tecnolégico y esta
abierto a nuevas formas de desarrollar aprendizajes de buena calidad, aplican sus practicas educativas
de forma tradicionales o rezagados comparados con la demanda y competitividad exigida actualmente el
mercado de todas las actividades y mas de la region, y por ende es necesario encontrar la conexién con

la cultura y la politica publica propias de la regidn.

Dado al entorno socioeconémico de la regién en el municipio de Los Patios, es probable que

exista una gran interaccién en la realizacion de la practica medada en TIC convirtiéndose en muy



significativa para desarrollarla con el potencial que hay en los estudiantes para el posible aumento de

calidad de vida en cada uno de ellos.

Imagen 1

Mapa de la ubicacion del municipio de Los Patios, Norte de Santander donde se encuentra la Institucion Educativa Anna
Vitiello.

Imagen tomada de:https://es.wikipedia.org/wiki/Los_Patios#/media/Archivo: Colombia_-

_Norte_de_Santander - Los_Patios.svg

1.3. Caracterizacion de los actores que participan en la practica educativa

Rol del alumno:

Responsable, autogestién su aprendizaje, desarrolla autonomia, construye su conocimiento,

comparte conocimiento, participa activamente, colabora.

Rol del docente:

Orientador, programador y disefiador Guia, Mediador, Responsable con implicacién social,

habilidad en el uso de la TIC, innovador, creativo.

15
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2. Problema de sistematizacion

2.1. Planteamiento del problema

La educacién en las instituciones educativas en el municipio de Los Patios, Norte de Santander,
se presenta la necesidad en cuanto al fortalecimiento de la calidad en resultados de aprendizaje de los
estudiantes (ya sean pruebas externas como pruebas “Evaluar para Avanzar” y “Saber” IFECS o como las
internas dentro de las instituciones en sus evaluaciones propias de cada periodo estudiantil),en los
estdndares basicos en educacién secundaria y media, ya que es imperante desarrollar en ellos las
habilidades y competencias para alcanzar los mejores resultados exigidos en los estudiantes de la
region, en el caso especifico de la Institucidn educativa Anna Vitiello, es indispensable cumplir con esta
consigna ya que lleva un buen historial en cuanto al cumplimientos de metas en cuanto calidad
educativa, gracias a su buen desempefio en pruebas del estado. Sin embargo, requiere que los
resultados de aprendizaje se afiancen, manteniendo y mejorando las metas establecidas. Teniendo en
cuenta lo anterior se propone desarrollar para la competencia basica competencia basica del uso
comprensivo del conocimiento cientifico, implementar la estrategia de aprendizaje por retos y
Gamificacién llamado: “Explorando mis conocimientos cientificos, utilizando el gaming con herramientas
tecnoldgicas acorde al momento que vivimos. Por lo tanto, se requiere identificar mediante la
sistematizacion: ¢ Cual es el valor pedagdgico evidenciado en la implementacidn de la estrategia de
aprendizaje por retos gaming para promover habilidades de comunicaciéon y trabajo en equipo que
fortalezcan competencias de las ciencias naturales en estudiantes de grado 8 de la Institucién Educativa

Anna Vitiello del municipio de Los Patios?

2.2. Pregunta Eje General de la sistematizacion
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¢Cual es el valor pedagdgico evidenciado en la implementacion de la estrategia de
aprendizaje por retos gaming para promover habilidades de comunicacién y trabajo en equipo
gue fortalezcan competencias de las ciencias naturales en estudiantes de grado 8 de la

Institucion Educativa Anna Vitiello del municipio de Los Patios?

2.3. Justificacion de la sistematizacion

La Institucion Educativa Anna Vitiello del municipio de Los Patios, busca dentro de su proyecto
educativo formar hombres y mujeres integrales, haciendo énfasis a que sean competitivos y creadores
de grandes proyectos productivos teniendo como meta la excelencia académica. Segun las pruebas
internas que consisten en los resultados de las evaluaciones aplicadas en la competencia basica del uso
comprensivo del conocimiento cientifico del tercer periodo del 2022 fue basico en un 76,32%, superior
en un 5,26%, alto en un 15.79 % y bajo en un 2.63%. Siendo el indicador Bdsico el de mayor prevalencia.
Esto reflejan que el 15.79% logra reconocer y diferencias los fendmenos que se encuentran en el entorno
vivo, y construir explicaciones sobre esto que sucede en fendmenos cotidianos. También se evidencia
que el 76.32 % de los estudiantes logra reconocer e identificar los fendmenos, pero no estdn en la
capacidad de explicarlo haciendo uso de las habilidades de pensamiento ciencia, tecnologia y sociedad.
Los resultados a nivel general, muestra que el 79% de los estudiantes tienen competencias cientificas
utilizables solo a situaciones que estan familiarizados con su entorno, esto muestra que las explicaciones
que los estudiantes dan acerca de los fendmenos son vagas y surge del sentido comuin y no se apoyan en
su conocimiento con relacién a no tener los conceptos propios de la materia bien definidos y por

consiguiente un pobre desarrollo del pensamiento cientifico.

Debido a estas razones se reconoce que a pesar de que se han realizado cambios en pro de las

mejoras del proceso de aprendizaje, en la institucién adn existen metodologias tradicionales de
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ensefianza que no generan las habilidades de pensamiento cientifico en los estudiante por esto se da la
necesidad de la utilizacién de estrategias pedagdgicas diferentes, que permitan a los estudiantes
aprender a desarrollar dichas habilidades basandose en la consolidacién de la conceptualizacién para
gue estén en la capacidad de actuar de manera competitiva y creativa en un mundo cambiante y
globalizado. Apoyados en los fundamentos conceptuales, pensamientos y actitudes propias de las
evidencias cientificas de buscar las mejores soluciones a los problemas que se presentan en los

contextos donde se encuentran inmersos.

Para mejorar en este objetivo el docente no solo debe cuestionar el actuar y conocimiento de los
estudiantes a través de evaluaciones y pruebas para saber que tanto han aprendido. El docente también
se debe evaluar su propio desempeiio al terminar una practica educativa que deja un aprendizaje con
resultados positivos o negativos en sus estudiantes, pero muy pocas veces se hace o casi nunca debido a
que se asume que el docente es el dueiio del saber y solo debe limitarse a pasarlo a sus estudiantes,
estas actitudes de parte del docente en muchas ocasiones provocan ambientes de monotoniay
rigidez en la clase. EL docente estd en el deber ético y profesional de estar en constante reflexion de
su practica ya que si se auto reflexiona permanentemente puede dar cuenta de sus falencias y

direccionar sus propuestas a provecho de sus estudiantes y de si mismo.

Debido a lo anterior, se sistematizé la préactica educativa en aprendizaje basado en retos (ABR)
“Explorando mis conocimientos cientificos”, con recursos didacticos digitales aplicando gaming, para
fomentar la motivacién, comunicacién, mediante metodologias innovadoras que no se les habia
implementado antes sin la utilizacién de tecnologias de informacion y comunicacion, las TIC. El proceso
de sistematizacidn, proporcionara los elementos necesarios que me orienten como docente en la

comprension de como evaluar, reflexionar y replantear constantemente diferentes aspectos en mis
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practicas educativas; teniendo en cuenta el contexto de los estudiantes. Con el propdsito de observary
reflexionar si el cambio de estrategia, fortalecer o no, el desempefio de las competencias cientificas para

gue sean adecuadas para el logro de los objetivos de calidad y excelencia en la institucion

Indudablemente se espera que este estudio obtenga un impacto significativo en la comunidad
de la institucidn, dado a que el resultado de la practica sistematizada orienta los posibles aspectos
relevantes en el avance de desempefio en las pruebas internas de la institucidn y sean estas la referencia
para el mejoramiento continuo en las pruebas externas (SABER —IFECS) como ruta y herramientas

necesarias para que los estudiantes sean mds competitivos.

2.4. Objetivo de la sistematizacion

Sistematizar la experiencia docente derivada de la implementacién de la estrategia de
aprendizaje por retos gaming llamada “Explorando mis conocimientos cientificos” para promover
habilidades de comunicacién y trabajo en equipo que fortalezcan competencias de las ciencias naturales

en estudiantes de grado 8 de la Institucién Educativa Anna Vitiello del municipio de Los Patios.

2.4.1 Objetivos especificos

. Describir la estrategia de aprendizaje por retos- gaming llamada “Explorando mis

conocimientos cientificos” implementada en el curso.

. Caracterizar la experiencia docente durante el disefio y la implementacidon de la

estrategia de aprendizaje “Explorando mis conocimientos cientificos” en estudiantes de octavo grado.

. Evidenciar el valor pedagdgico de la estrategia de aprendizaje por retos gaming
“Explorando mis conocimientos cientificos” en el fortalecimiento de competencias de las ciencias

naturales.
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2.5. Ejes de sistematizacidn
Eje 1:

Implementacidn de actividades con estrategia de Aprendizaje por Retos y Gamificacion para el
fortalecimiento las habilidades para comunicar y trabajar en equipo que fortalezcan la competencia de

uso comprensivo del conocimiento cientifico de ciencias naturales de octavo grado.

Sub-ejes:

. éComo la implementacién de actividades de la estrategia de Aprendizaje por Retos y
Gamificacidn, desarrollan las habilidades para comunicar y trabajar en equipo fortalezcan la competencia
de uso comprensivo del conocimiento cientifico de ciencias naturales como: “Comprende que en una
reaccion quimica se recombinan los atomos de las moléculas de los reactivos para generar productos
nuevos, ¢y que dichos productos se forman a partir de fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y

covalentes)?

e (iComo se implementaron algunas de las caracteristicas de la Gamificacidn para propiciar

un ambiente de aprendizaje motivador?

Eje 2:

Implementacién de actividades con mediacidn de las TIC en estrategia de Aprendizaje por Retos y
Gamificacién en la consolidacion de habilidades para comunicar y trabajar en equipo que fortalezcan la
competencia de uso comprensivo del conocimiento cientifico de ciencias naturales del area de ciencias

naturales en grado octavo.

Sub-ejes:



21

. éComo las TIC favorecen al fortalecimiento de las estrategias didacticas para el
desarrollo de habilidades de comunicar y trabajar en equipo en la competencia especifica: “comprende
gue en una reaccién quimica se recombinan los atomos de las moléculas de los reactivos para generar
productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de fuerzas intermoleculares (enlaces

idnicos y covalentes)?

e (De qué manera los recursos TIC implementados potencian las estrategias del Aprendizaje

Basado en Retos y la Gamificacién?

3. Marco analitico

3.1. Referentes tedricos

3.1.1. Competencias basicas y disciplinares

Mas alla de las conceptualizaciones, es claro que la competencia debe ser entendida como un
elemento que integra aspectos que tienen que ver con conocimientos, habilidades y valores, es decir
comprende aspectos de tipo cognitivo, procedimental y actitudinal interrelacionados en la busqueda de
desempenios eficientes en entornos de trabajo asociados a un campo laboral concreto; desde esta
perspectiva, la competencia es integral e integradora. Por otro lado, la competencia tiene una vigencia
en el tiempo, es dindmica en funcidn de los cambios tecnoldgicos y cientificos que la fundamentan y de
las situaciones que la promueven o la potencian, es por ello que una articulacién directa con el mundo
del trabajo es clave para la identificacién y validacion de competencias laborales. También se apunta que
la competencia debe poder evidenciarse mediante comportamientos observables, suficiencia en

conocimientos o desempefio adecuado. Tipos de Competencia:

Todas las formas de clasificacion de las competencias comprenden al menos dos grandes grupos:
las competencias bdsicas y las competencias especificas y uno adicional que generalmente recibe el
nombre de competencias transversales pues estan presenten en casi todas las profesiones y

ocupaciones.

Competencias bdsicas: En el contexto internacional reciben distintos nombres tales como: core
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skills, key competences, basic skills, entre otros. Permiten el ingreso al trabajo o a la educacién superior,
por ello deben ser identificadas desde ambos sectores. Para los que ingresan al mundo del trabajo, se
consideran como requisitos minimos necesarios no solo para el desempefio de una ocupacién u oficio,
sino, y prioritariamente, para desenvolverse adecuadamente en los espacios sociales y ciudadanos en
donde se desenvuelve la vida misma. En lo que se refiere a la educacion, determinan tanto el perfil de
ingreso a la educacidn superior, como los fundamentos de competencias mas complejas que se
desarrollaran a lo largo de la formacién profesional, en especial los procesos de formacién que deben ser

introducidos en los programas de los ciclos propedéuticos.

Competencias genéricas o transversales: Son competencias requeridas en un amplio campo de
profesiones y ocupaciones y aportan las herramientas requeridas por un trabajador profesional para
analizar los problemas, evaluar las estrategias a utilizar y aportar soluciones pertinentes en situaciones
nuevas. Estan presentes por lo general en la mayoria de las labores que se le presentan a un sujeto en

los distintos campos profesionales.

Una de las primeras tareas desarrolladas por el proyecto Tuning-América Latina ha consistido en
definir las competencias genéricas para América Latina. Tras un proceso de elaboracién muy
participativo, que puede consultarse en la publicacion «Reflexiones y perspectivas de la Educacién
Superior en América Latina. Informe Final - Proyecto Tuning - América Latina 2004-2007 (pp. 43 a 45)»,

se llegé al siguiente "Listado de competencias genéricas acordadas para América Latina":

e Capacidad de abstraccién, andlisis y sintesis.

e Capacidad de aplicar los conocimientos en la practica.

e Capacidad para organizar y planificar el tiempo.

e Conocimientos sobre el area de estudio y la profesién.

e Responsabilidad social y compromiso ciudadano.

e (Capacidad de comunicacién oral y escrita.

e Capacidad de comunicacién en un segundo idioma.

e Habilidades en el uso de las tecnologias de la informacién y de la comunicacién.
e (Capacidad de investigacion.

e Capacidad de aprender y actualizarse permanentemente

Habilidades para buscar, procesar y analizar informacion procedente de fuentes diversas.
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Capacidad critica y autocritica.

Capacidad para actuar en nuevas situaciones.

Capacidad creativa.

Capacidad para identificar, plantear y resolver problemas.
Capacidad para tomar decisiones.

Capacidad de trabajo en equipo.

Habilidades interpersonales.

Capacidad de motivar y conducir hacia metas comunes.
Compromiso con la preservacién del medio ambiente.
Compromiso con su medio socio-cultural.

Valoracidn y respeto por la diversidad y multiculturalidad.
Habilidad para trabajar en contextos internacionales.
Habilidad para trabajar en forma auténoma.

Capacidad para formular y gestionar proyectos.
Compromiso ético.

Compromiso con la calidad.

Para su mayor comprension, se ha planteado agruparlas en los siguientes grupos:

Instrumentales o procedimentales: Reciben su nombre porque brindan las herramientas claves

tanto para el aprendizaje como para el desempefio en el mundo del trabajo. Comprenden una serie de

habilidades como las cognoscitivas -que permiten comprender y procesar ideas y pensamientos; las

metodoldgicas -que dan las herramientas para organizar eficientemente el tiempo, el aprendizaje mismo

y tomar decisiones o solucionar problemas; y las tecnolégicas -relacionadas con el uso de equipos,

incluyendo las TIC y gerenciar la informacion. Comprende capacidades como: de analisis y sintesis, de

organizar y planificar, de hacer uso adecuado de los conocimientos de la profesidn, de comunicacién oral

y escrita, de uso adecuado de una segunda lengua, de manejo de las TIC, de gestidn de la informacidn,

de resolucion de problemas, de toma de decisiones y de crear situaciones seguras en los diversos

contextos.
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Interpersonales: Son las que permiten mantener una buena relacion social y un adecuado
comportamiento ciudadano. Se relacionan con la capacidad de expresar los sentimientos, de hacer
planteamientos criticos y de autocritica, de participar en la vida politica y de asumir los deberes y
derechos ciudadanos en condiciones éticas. Desarrollan en la persona la capacidad de trabajar en
equipo, interactuar social y politicamente y cooperar con el desarrollo de su entorno. Comprende
capacidades como: critica y autocritica, de manejo de conflictos, de trabajo en equipos uni-vy
multidisciplinares, de aceptacién y respeto de la diversidad y la multiculturalidad, de conocimiento y

respeto por las costumbres de otras regiones del pais y de otros paises y de compromiso social y ético.

Sistémicas: Estan relacionadas con la visién de conjunto y la capacidad de gestionar
integralmente los procesos organizacionales. Se logran mediante una combinacidn de comprension,
sensibilidad y conocimientos que permiten identificar las partes de un todo y las relaciones entre las
partes que generan la estructura de totalidad. Generalmente requieren que previamente se hayan
desarrollado los dos tipos de competencias anteriormente descritos (procedimentales e
interpersonales). Algunas de las capacidades comprendidas en este apartado son: uso adecuado de los
conocimientos en diversos contextos de la vida profesional, habilidades para investigacidn tanto de la
disciplina como de los sectores productivos, capacidad para seguir aprendiendo y desaprender lo que
empieza a ser obsoleto, creatividad, liderazgo, habilidad para trabajar en forma autdnoma, iniciativa y

espiritu emprendedor, atencidén permanente a la calidad, y motivacion de logro.

Competencias especificas: Son las requeridas para el desempefio de una ocupacion en concreto,
estan relacionadas mas con funciones o puestos de trabajo. Aportan al estudiante o al trabajador los

conocimientos, actitudes, habilidades y valores propios de cada profesion y actividad laboral.
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La tradicidn sobre disefios curriculares ha estado marcada por una discusidn sobre qué ha de
predominar en la formacidn de un profesional, la teoria o la practica; y el predominio de una sobre la
otra caracterizo los programas de corte disciplinar-tedrico o los de corte técnico-practico. La formacién
basada en competencias surge como una alternativa que busca superar esa dicotomia. De esta manera,
la formacidn basada en competencias pretende ser un enfoque integral que busca vincular el sector
educativo con el productivo y elevar el potencial del capital humano, de cara a las transformaciones y
permanentes cambios que caracterizan la sociedad del conocimiento y el siglo XXI. Con ello, este
concepto de competencia tiene repercusion directa en la forma como se imparten los contenidos de las
asignaturas -cuando el curriculo pretende desarrollar competencias disciplinares-, o los mddulos que
permiten el desarrollo de competencias o capacidades relacionadas con funciones propias del sector
productivo. Los contenidos ya no se definen por la cantidad de informacion a ser transmitida o

acumulada, sino por su pertinencia para el desarrollo de la competencia.

En un disefio curricular basado en competencias es importante clarificar si éste se construye
para el desarrollo de competencias disciplinares o laborales, pues en cada caso se parte de logicas
diferentes. Los primeros se construyen desde la ldgica de las distintas disciplinas en las que
tradicionalmente se ha organizado el saber y los segundos desde la légica productiva. Estan orientados a
los valores propios de la disciplina o de la supervivencia econdmica segun el caso, y se rigen o por las
normas del campo intelectual o por las normas organizacionales. La definicién de un curriculo con base
en competencias disciplinares implica expresar las finalidades de las disciplinas como algo mds que una
serie de conocimientos que pueden adquirirse de manera memoristica, como se ha hecho
tradicionalmente. Las competencias disciplinares se refieren a procesos mentales complejos que
permiten a los estudiantes enfrentar situaciones diversas a lo largo de la vida. El disefio curricular basado

en competencias laborales pretende superar las disciplinas tradicionales mediante un planteamiento
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transdisciplinar. De esta forma, la ensefianza se organiza a través de nucleos de
interés/talleres/funciones en los que convergen las diferentes disciplinas de una manera natural, de
modo tal que los estudiantes puedan adquirir no sélo el saber y el saber hacer correspondientes sino los

modos y procesos variados de apropiacion del conocimiento.

El punto en comun entre ambas ldgicas de construccidn de propuestas curriculares son las
competencias conocidas como transversales o genéricas, descritas anteriormente. Los estandares
basicos de competencias constituyen uno de los pardmetros de lo que todo nifio, nifia y joven debe
saber y saber hacer para lograr el nivel de calidad esperado a su paso por el sistema educativo y la
evaluacidn externa e interna es el instrumento por excelencia para saber qué tan lejos o tan cerca se
esta de alcanzar la calidad establecida con los estandares. Con base en esta informacidn, los planes de
mejoramiento establecen nuevas o mds fortalecidas metas y hacen explicitos los procesos que conducen
a acercarse mas a los estandares e inclusive a superarlos en un contexto de construccion y ejercicio de

autonomia escolar.

Del conocimiento intuitivo al conocimiento cientifico

Una de las metas fundamentales de la formacién en ciencias es procurar que los y
las estudiantes se aproximen progresivamente al conocimiento cientifico, tomando como punto

III

de partida su conocimiento “natural” del mundo y fomentando en ellos una postura critica que responda
a un proceso de andlisis y reflexion
Favorecer el desarrollo cientifico

Se ha dicho que es propio de las ciencias y de las personas que hacen ciencia formularse

preguntas, plantear hipoétesis, buscar evidencias, analizar la informacion, ser rigurosos en los
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procedimientos, comunicar sus ideas, argumentar con sustento sus planteamientos, trabajar en equipo y
ser reflexivos sobre su actuacién. Si bien no es meta de la Educacidn Basica y Media formar cientifico, es
evidente que la aproximacion de los estudiantes al quehacer cientifico les ofrece herramientas para
comprender el mundo que los rodea, con una mirada mas alla de la cotidianidad o de las teorias
alternativas, y actuar con ellas de manera fraterna y constructiva en su vida personal y comunitaria.

En consecuencia, ha de ser meta de la formacién en ciencias —tanto sociales como

naturales— desarrollar el pensamiento cientifico y en consecuencia fomentar la capacidad de
pensar analitica y criticamente. Solamente asi, podremos contar con una generacién que estard en

capacidad de evaluar la calidad de la informacién a la que accede.

El documento de Lineamientos en Ciencias Naturales y Educacion Ambiental propone dos ejes

fundamentales para el desarrollo de las competencias en esta area, asi:

* Procesos de pensamiento y accidén que, a su vez, se abordan desde tres aspectos

fundamentales:

— cuestionamiento, formulacién de hipdtesis y explicitacion de teorias;

—acciones que ejecuta el estudiante para alcanzar lo anterior;

— reflexién con analisis y sintesis que permite al estudiante entender a cabalidad

para qué le sirve lo aprendido.

* Conocimiento cientifico basico que desarrolla a partir de:

— relaciones bioldgicas;

— relaciones fisicas;

— relaciones quimicas,

todas ellas abordadas desde la basica primaria.

Como se vera, esta estructura es similar a la manejada en los Estdndares Basicos de
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Competencias en Ciencias Naturales, asi:

* Todo aquello referido en los lineamientos a los procesos de pensamiento y accion

(cuestionamiento, formulacién de hipdtesis, explicitacion de teorias, reflexion,

analisis y sintesis) ha sido retomado en la primera columna de los estandares,

llamada me aproximo al conocimiento como cientifico natural.

¢ Por su parte, en la segunda columna de los estdndares, manejo conocimientos

propios de las ciencias naturales, se encuentran las acciones directamente relacionadas
con el conocimiento cientifico al que hacen mencidn los lineamientos.

Es preciso resaltar que en los estandares se estan trabajando de manera integral,

desde el primer grupo de grados, fisica, quimica y biologia.

¢ De manera adicional, los lineamientos proponen construir valores en el salén de

clase de ciencias, sin que esto se desarrolle a fondo y plantean que la finalidad del

area de ciencias naturales y educacién ambiental es desarrollar en los estudiantes

competencias basicas a través de los siguientes procesos formativos: investigacion

cientifica basica, formacidn de conciencia ética sobre el papel de las ciencias naturales
en relacion con el ambiente y a la calidad de vida y, finalmente, la formacién

para el trabajo.

3.1.2. Aprendizaje basado en retos (ABR)

Una alternativa para fortalecer la conexion entre lo que los estudiantes aprenden en la escuela y
lo que perciben fuera de ella, es aprovechar su capacidad para investigar problematicas sobre los
eventos que ocurren a su alrededor. En este contexto, el rol de los profesores adquiere gran relevancia
pues los docentes actian como facilitadores en comunidades de practica centrados en el estudiante,
atendiendo inquietudes y preguntas individuales, y dosificando el apoyo para mantener el enfoque en un

problema que parece largo y complejo. En este sentido, el Aprendizaje Vivencial ofrece oportunidades a
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los estudiantes de aplicar lo que aprenden en situaciones reales donde se enfrentan a problemas,
descubren por ellos mismos, prueban soluciones e interactian con otros estudiantes dentro de un
determinado contexto (Moore, 2013). El Aprendizaje Vivencial es un enfoque holistico integrador del
aprendizaje, que combina la experiencia, la cognicion y el comportamiento (Akella, 2010). El aprendizaje
basado en retos en consiste en una metodologia basada en la resolucion de retos reales de acuerdo al
tema, por parte de los estudiantes a través de conformacién de, en equipo, con propuestas creativas,
con valor, todo ello con la orientacidn con los docentes de las competencias a tratar.

El aprendizaje basado en retos se basa en un aprendizaje vivencial, que consiste en aprender mediante la

accion.

Un autor que promueve el aprendizaje vivencial es John Dewey, él creia que los estudiantes
aprenden much destacados psicélogos y fildsofos como John Dewey, Jean Piaget, William Kilpatrick, Carl
Rogers y David Kolb han realizado importantes aportes a las teorias del aprendizaje a través de la
experiencia. El modelo de Kolb (1984) describe al aprendizaje como el resultado integral de la forma en
la que las personas perciben y procesan una experiencia.

Sin embargo, el acercamiento del Aprendizaje Vivencial implica mucho mas que los estudiantes
“hagan algo”. De acuerdo con la Asociacidn para la Educacién Vivencial, las principales condiciones para
promover un aprendizaje vivencial efectivo son las siguientes (Association for Experiential Education,

2015):

e Las experiencias de aprendizaje disefiadas o seleccionadas implican actividades de
reflexion, analisis critico y sintesis.

e Las experiencias de aprendizaje estan estructuradas de tal forma que promueven en el
estudiante tomar la iniciativa, decidir y ser responsable de los resultados.

e El estudiante participa activamente en el planteamiento de las preguntas, la solucién del
problemay es creativo a lo largo de la experiencia.

e El estudiante se involucra intelectual, creativa, emocional, social y fisicamente.



30

e El profesory los estudiantes pueden experimentar éxito, fracaso, incertidumbre y tomar
riesgos, porque los resultados de la experiencia pueden no ser totalmente predecibles.

e El profesor reconoce y promueve las oportunidades espontdneas de aprendizaje.

e El profesor tiene entre sus funciones el planteamiento del problema, el establecimiento
de limites, facilitar el proceso de aprendizaje, dar apoyo a los estudiantes, asi como también el
aseguramiento de la integridad fisica y emocional de los estudiantes.

e Losresultados del aprendizaje son personales y son la base de la experiencia y el
aprendizaje futuro.

e Las relaciones entre, el estudiante consigo mismo, el estudiante con otros estudiantes y

el estudiante con el mundo, son desarrolladas a lo largo de toda la experiencia.

El Aprendizaje Basado en Retos es un enfoque pedagdgico que se ha incorporado en areas de

estudio como la ciencia y la ingenieria, y demanda una perspectiva del mundo real porque sugiere que el

aprendizaje involucra el hacer o actuar del estudiante respecto a un tema de estudio (Jou, Hung

y Lai, 2010). Este acercamiento ofrece un marco de aprendizaje centrado en el estudiante que emula las

experiencias de un lugar de trabajo moderno (Santos, Fernandes, Sales y Nichols, 2015). Es asi que el

Aprendizaje Basado en Retos aprovecha el interés de los estudiantes por darle un significado practico a

la educacidn, mientras desarrollan competencias claves como el trabajo colaborativo y multidisciplinario,

la toma de decisiones, la comunicacién avanzada, la ética y el liderazgo (Malmqvist, Radberg y Lundquvist,

2015).

3.1.3. Gamificacion

Los juegos han sido vistos tradicionalmente como una forma de entretenimiento o pasatiempo;

sin embargo, actualmente se han convertido también en una tendencia creciente en ambientes formales



31

como la industria y la educacidn. Es facil reconocer que los juegos son atractivos, adictivos y
motivadores. Mas aun, pueden ser empleados como una poderosa herramienta para moldear la

conducta (Teng y Baker, 2014).

Cuando en un ambiente del juego los participantes se enfrentan a un reto y no pueden vencerlo,
no se afecta su autoestima o motivacién, al contrario, los competidores vuelven a intentarlo una y otra
vez. Los juegos posibilitan diferentes estrategias de solucion y con ello, propician que los jugadores sean
creativos en la elaboracion de sus diferentes intentos. Lo interesante de esta dinamica es que permite
que los jugadores obtengan nuevos conocimientos, desarrollen nuevas habilidades, e incluso cambien

sus actitudes.

Para la experta en disefio de videojuegos Jane McGonigal (2011), en el mundo de los juegos, aun
sin ser lo suficientemente bueno, el jugador puede tener una experiencia muy divertida. Esto debido a
que los juegos ofrecen un espacio seguro para fallar y aprender, retar a los usuarios y proveerles de
retroalimentacion inmediata, ademas de proporcionarles conexiones sociales (Hertz, 2013). Los
disefadores de juegos se han especializado en cémo hacer la experiencia del ambiente de juego tan
memorable y adictiva que, incluso cuando los usuarios han dejado de jugar, siguen pensando en

estrategias de solucién para los retos que se les presentan (Kiang, 2014).

Una queja o apreciacion frecuente de algunos estudiantes es que tiene una perspectiva o forma
de ver a la escuela como aburrida y con ritmo lento; ante esto, los docentes implementan grandes
esfuerzos para innovar sus métodos de ensefianza y dar ambientes mas dindmicos, activos y atractivos
(Lee y Hammer, 2011). Esto ha permitido el surgimiento de los siguientes cuestionamientos en el ambito

de la educacién: ¢qué es lo que da a los juegos o a los entornos de juego sus bondades?, ¢qué es lo que
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los educadores pueden aprender de la industria del juego y aplicar a sus estrategias de ensefianza?,

écémo disefar proyectos y contenidos tan atractivos como los juegos?

Los ambientes de juego tienen la capacidad de mantenerla atencion del usuario y desafiarlo
constantemente. Ademas de tener un notable poder de motivacién, los juegos atraen a los estudiantes a
participar en ellos a menudo sin ninguna recompensa, sélo por el placer de jugar y tener una experiencia
atractiva de aprendizaje (Kapp, 2012). Por ello, ha tomado fuerza el uso de juegos o elementos del
mismo para transformar el ambiente de aprendizaje. Se busca asi que el aprendizajey la
retroalimentacion combinados con el juego transformen la escuela en un ambiente mucho mas

emocionante (Dicheva, Dichev, Agre y Angelova, 2015).

3.1.4. TIC como mediadoras

Morton (1996) sugirio que la integracién de las TIC's no es simplemente considerar el
computador como una herramienta. El argumenta que este punto de vista promueve la nocién del
computador como algo marginal. Este concepto confunde también a los que planean su forma de
ensefianza pues implica que las TIC's se pueden considerar como cualquier otra herramienta o
instrumento. Por otro lado, considerar el computador como herramienta, permite a quienes planean el
curriculo seguir trabajando con el concepto tradicional de la educacién basada en la materia y en el
maestro como transmisor del conocimiento. El computador se mantiene entonces como algo periférico y
marginal. (Morton, p.417). En otras palabras, llevar a los estudiantes durante 40 minutos semanales al
aula de cémputo no es necesariamente integracién como tampoco lo es usar el computador como una
hoja de calculo electrénica o permitir su utilizacidn a los estudiantes que han terminado el trabajo que se
les asigné en otras areas. Por el contrario, las TIC's se integran cuando se usan naturalmente para apoyar

y ampliar los objetivos curriculares y para estimular a los estudiantes a comprender mejor y a construir el
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aprendizaje. No es entonces algo que se haga por separado, sino que debe formar parte de las
actividades diarias que se lleven a cabo en el salén de clase. El objetivo principal no es el uso de las TIC's
propiamente dichas; el objetivo es comprometer a los estudiantes en la construccidn de su aprendizaje y
estar en capacidad de comprobar su comprensidn. Las TIC's enriquecen las actividades y posibilitan al

estudiante para demostrar lo que sabe de manera nueva y creativa.

Las caracteristicas y la forma como las TIC para transformar y mejorar las practicas pedagdgicas
esta relacionada con la manera como estas tecnologias son realmente usadas por los profesores y los
estudiantes en las situaciones particulares de aprendizaje, y la forma como se involucran en el desarrollo
de la actividad conjunta que implementan los profesores y estudiantes en estas situaciones. Dicha
actividad conjunta tiene una funcién moduladora esencial en lo que concierne al impacto de las TIC
sobre las prdcticas pedagdgicas. Los principales usos identificados remiten a las posibilidades de las TIC
para mediar las relaciones entre los participantes y los contenidos de

aprendizaje: su uso como instrumentos cognitivos para los estudiantes y su uso como auxiliares
o amplificadores de la accién docente. Como también a la potencialidad de las TIC para mediar las
interacciones e intercambios comunicativos entre los participantes: su uso como herramientas de

comunicacion y su uso como herramientas de colaboracion.

3.1.5. Sistematizacion de experiencias educativas.

La sistematizacidn de practicas educativas, como estrategia, introduce dimensiones que la
constituyen, y que deben tenerse en cuenta: practica, teoria, epistemologia y metodologia, si aspira a
generar nuevas perspectivas de conocimientos, via micro teoria, en el dmbito de la educacién. En

principio, debe indicarse desde el inicio que, como en toda investigacidn n, la pregunta, en este caso
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sobre la practica educativa, se constituye en el eje en torno al que se produce la sistematizacién n, es
decir, es el punto de entrada para la sistematizacién. De igual manera, el proceso de sistematizacién n
tiene, para los propdsitos de este documento, dos resultados finales: producir experiencia en los actores
de la practica y posibilitar el avance del conocimiento situado en el campo de la educacidn. Es por es-to
gue tanto la formulacién de la pregunta y la definicién de los ejes especificos de la practica, deben estar
alineados con dicho propésito general.

La sistematizacion como metodologia a permite una aproximacion sistematica a las practicas con
el fin de comprender y conocer dimensiones especificas de la misma, siempre guiados desde posturas
reflexivas e interpretativas. De tal manera, se puede afirmar que, en las dindmicas metodoldgicas de
sistematizacidn, son fundamentales tanto el proceso como el producto, pues ambos generan

aprendizaje, saber, conocimiento y experiencia en quien o quienes la implementan.

3.2. Revision de otras experiencias

Alzate Sanchez, A. (2021). Sistematizacién de una experiencia de Aprendizaje Basado en Retos
y Gamificacion para promover el desarrollo del pensamiento aleatorio y de sistemas de datos en los
estudiantes de grado décimo de la Institucion Educativa General Santander, de la ciudad de Granada-
Meta, en el afo escolar 2021. (Tesis de maestria, Universidad Icesi). Recuperado de

https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/91209/1/ promover habilidades

para comunicar y trabajar en equipo que fortalezcan competencias de las ciencias naturales en

estudiantes de grado 8702310.pdf

Resumen:

En la implementacion de la préctica a sistematizar “Experiencia de aprendizaje para el

desarrollo del pensamiento aleatorio y sistema de datos en un grupo de 45 estudiantes” se pretende


https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/91209/1/T02310.pdf
https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/91209/1/T02310.pdf
https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/91209/1/T02310.pdf
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analizar y reflexionar sobre la manera de como la inclusidon del modelo ABR (Aprendizaje Basado en
Retos), y la Gamificacidon promueve el desarrollo del pensamiento aleatorio de mis estudiantes de
grado 103. Gracias a los cursos vistos durante esta maestria, logre comprender la importancia de
incorporar, teniendo en cuenta las pedagogias emergentes, estrategias didacticas que me permitan
innovar mi experiencia educativa mediante el fortalecimiento de los ambientes de aprendizaje, para
que el desarrollo de las actividades se centre en el estudiante mediante juegos que permitan encontrar

las posibles soluciones de retos planteados orientados a la construccién del conocimiento.

Caballero Jiménez, J.R. & Moreno Manzano, F.A. (2020). Sistematizacion de la experiencia
educativa "las TIC en el aula" programa de formacion para los docentes de la Institucion Educativa
Oficial Llano Verde, Sede Narifio, Cali, Valle del Cauca. (Tesis de maestria, Universidad

Icesi).https://repository.icesi.edu.co/biblioteca digital/bitstream/10906/86949/1/T01883.pdf

Resumen

Esta sistematizacion visibiliza el resultado de un proceso de reflexidn acerca de la experiencia
educativa denominada “Las Tic en el Aula”: un programa de formacién docente para la integracién de
las TIC al curriculo en el plan de aula. La experiencia mediada por las Tecnologias de la Informacidn y las
Comunicaciones (en adelante TIC) tiene como objetivo transformar las concepciones acerca de la
importancia de la integracidn apropiada de las TIC en el curriculo. A partir de la formacién a los
docentes de la Institucién Educativa Llano Verde, sede Narifio (en adelante I.E Llano Verde, sede
Narifio), a través de estrategias de ensefanza —aprendizaje - evaluacién, que favorecen la toma de
decisiones efectivas por parte del maestro en cualquier nivel de escolaridad al planear una clase de

calidad integrando las TIC en el curriculo y todos los elementos que subyacen en el mismo.

Las bases conceptuales y practicas que rodean el curso de formacidn docente: “Las TIC en el

aula”, proporcionan elementos de gran utilidad a los docentes aproximandose las definiciones de los


https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/86949/1/T01883.pdf
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modelos de integracién de TIC que existen SAMR, TPACK y las bases tecno pedagdgicas y didacticas que
las soportan tales como constructivismo, aprendizaje significativo, colaborativo, auténomo y aula
invertida. Asimismo, les permitiod identificar las aproximaciones implicitas al marco referente de
habilidades del siglo XXI, con el cual se desarrolla el programa de formacién de Las TIC en el Aula,
favoreciendo la movilizacién de esos aprendizajes empiricos que realizan a diario, sin reconocer esas

habilidades del siglo XXI en su plan de clase, para posteriormente resignificar su practica en aula.

Gutiérrez Corredor, P.A. (2020) Sistematizacién de experiencia educativa: promocién de
habilidades para la generalizacion mediante el uso de las TIC en ABP, para grado séptimo AY B de una
institucion privada. (Tesis de maestria Universidad ICESI). Recuperado de

https://repository.icesi.edu.co/biblioteca digital/bitstream/10906/87702/1/T01935.pdf

Sistematizacion de la experiencia educativa "las TIC en el aula" programa de formacidn para los

docentes de la Institucién Educativa Oficial Llano Verde, Sede Narifio, Cali, Valle del Cauca.

Resumen:

Esta sistematizacion visibiliza el resultado de un proceso de reflexidn acerca de la experiencia
educativa denominada “Las Tic en el Aula”: un programa de formacidn docente para la integracién de
las TIC al curriculo en el plan de aula. La experiencia mediada por las Tecnologias de la Informacién y las
Comunicaciones (en adelante TIC) tiene como objetivo transformar las concepciones acerca de la
importancia de la integracion apropiada de las TIC en el curriculo. A partir de la formacién a los
docentes de la Institucién Educativa Llano Verde, sede Narifio (en adelante I.E Llano Verde, sede
Narifo), a través de estrategias de ensefianza — aprendizaje - evaluacion, que favorecen la toma de
decisiones efectivas por parte del maestro en cualquier nivel de escolaridad al planear una clase de

calidad integrando las TIC en el curriculo y todos los elementos que subyacen en el mismo.

4. Disefio metodoldgico de la sistematizacion


https://repository.icesi.edu.co/biblioteca_digital/bitstream/10906/87702/1/T01935.pdf
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El propdsito que como docente busca en los trabajos de investigacidn cualitativa es encontrar
beneficios que se presentan en la practica y desarrollar planes y estructuras estrategias para fortalecer el
aprendizaje y asi lograr una mejora continua que se adapta las condiciones especificas del lugar de
estudio y asi fortalecer la planificacion y la pedagogia. Este ha sido el enfoque de la sistematizacion de

experiencia.

El disefio metodolégico de este trabajo de grado es de tipo cualitativo. En él se formuld un
problema, se describieron los participantes, se realizé un andlisis de la estrategia implementada y se

plasmo el proceso de sistematizacion.

La sistematizacion nos permite la reconstruccién de los eventos por parte del docente y los
estudiantes en la formacidn, en cuanto la implementacidn de una estrategia de aprendizaje por retos

(ABR) Y Gamificacidn llamada” Explorando mis conocimientos cientificos”.

Se realizard recoleccion de informacion de observaciones en clase registros de ella, de encuestas,
entrevistas y retroalimentaciones que se hardn a 34 estudiantes de octavo grado de la Institucion

Educativa Anna Vitiello en aprendizaje basado por retos mediado por las TIC.

Preferiblemente el tipo de estudio que se hara este trabajo de grado para esta maestria es
descriptivo, porque se pretende sistematizar la estrategia y analizar los impactos de éstas en la poblacién
objetivo. La metodologia que se implementara en este caso esta delimitado al proceso de
sistematizacion partira de la aplicacién de la practica vivenciada colectivamente para, por medio de un
proceso que incluye descripcion, reflexividad e interpretacion (DRI), lograr que surja la experiencia de
manera que genere nuevas perspectivas de conocimiento como producir experiencia en las personas
que participan de la practica y promover el avance del conocimiento en la educacién. Estas secuencias se

organizan de la siguiente forma:
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Descripcidn detallada de la practica educativa, implementacidon de una estrategia de aprendizaje
basado en retos (ABR) y Gamificacion llamada “Explorando mis conocimientos cientificos” La descripcion
intenta dar cuenta, lo mas rigurosamente posible, de los datos (“lo que se da”) empiricos, los sucesos y

los hechos observables inscritos en la practica.

Interpretacion de la practica educativa, implementacién de una estrategia de aprendizaje basada
en retos (ABR) y Gamificacion llamada “Explorando mis conocimientos cientificos”. Para complementar

esta postura En términos de Jara (2018), se define como

...aquella interpretacion critica de una o varias experiencias que, a partir de su ordenamiento y
reconstruccion, descubre o explicita la I6gica y el sentido del proceso vivido en ellas: los diversos factores
que intervinieron, como se relacionaron entre si'y por qué lo hicieron de ese modo. La sistematizacion de
experiencias produce conocimientos y aprendizajes significativos que posibilitan apropiarse criticamente
de las experiencias vividas (sus saberes y sentires), comprenderlas teéricamente y orientarlas hacia el

futuro con una perspectiva transformadora. (p. 61)

La Re-flexibilidad de la practica educativa implementacion de una estrategia de aprendizaje
basada en retos (ABR) y Gamificacion llamada “Explorando mis conocimientos cientificos”. La
reflexividad, en primer lugar, es una manera en que el maestro deja de ser un técnico de pedagogia a
para constituirse en sujeto analitico, investigador y productor de conocimiento, es decir, es el lugar que
lo constituye en sujeto activo de las practicas la reflexividad. Teniendo en cuenta el en concepto de
Dewey (2007: 90), implica el desarrollo de actitudes y conductas cuyo eje transversal es la ldgica, en el
sentido que inspecciona, ata cabos, reconoce, calcula, arriesga una explicacién, detecta las relaciones
entre los elementos. Por ejemplo, el sentido de la reflexividad convoca a estar alerta, ser “cuidadoso,

riguroso definido y preciso”, y ordenado, con miras precisas en el resultado y la conclusion.
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La escogencia de la poblacidn objeto de estudio se seleccionaran 34 estudiantes el grado de

grado octavo de la Institucidon Educativa Anna Vitiello, en donde participo como profesor titular. Por lo

anterior, tendria pleno acceso al grupo de implementar la estrategia y ademas que es indispensable del

aprendizaje para desarrollar las respetivas competencias en ellos.

4.1.

Recuperacion y ordenamiento de la experiencia.

En adelante, se presenta secuencia de la metodoldgica adelantada en esta

sistematizacidn en relacién con los ejes formulados:

Tabla 2

Esquema de sistematizacion

Pregunta

Objetivo

¢Cual es el valor pedagdgico evidenciado en la
implementacion de la estrategia de aprendizaje
por retos gaming para promover habilidades de
comunicacion y trabajo en equipo que fortalezcan
competencias de las ciencias naturales en
estudiantes de grado 8 de la Institucién Educativa

Anna Vitiello del municipio de Los Patios?

Ejes

Sub-ejes

Sistematizar la experiencia docente derivada de la
implementacion de la estrategia de aprendizaje
por retos gaming llamada “Explorando mis
conocimientos cientificos” para promover
habilidades de comunicacién y trabajo en equipo
que fortalezcan competencias de las ciencias
naturales en estudiantes de grado 8 de la
Institucion Educativa Anna Vitiello del municipio
de Los Patios.

Instrumento



Implementacion de
actividades con estrategia
de Aprendizaje por Retos
y Gamificacién para el
fortalecimiento las
habilidades para
comunicar y trabajar en
equipo que fortalezcan la
competencia de uso
comprensivo del
conocimiento cientifico
de ciencias naturales de

octavo grado.

¢Cémo la implementacion de
actividades de la estrategia de
Aprendizaje por Retos y
Gamificacion, desarrollan las
habilidades para comunicary
trabajar en equipo fortalezcan la
competencia de uso
comprensivo del conocimiento
cientifico de ciencias naturales
como: “Comprende que en una
reaccidon quimica se recombinan
los atomos de las moléculas de
los reactivos para generar
productos nuevos, iy que
dichos productos se forman a
partir de fuerzas
intermoleculares (enlaces
idnicos y covalentes)?

o ¢Como se
implementaron algunas de las
caracteristicas de la
Gamificacién para propiciar un
ambiente de aprendizaje

motivador?
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Formato de planeacién y hoja
de campo, cronograma de

sesiones.

Registros fotograficos de los

encuentros de las sesiones

Proceso de ensayo que incluye 4
sesiones, cada una comprende
un momento de exploracion,
estructuracion y transferencia

insertando recursos TIC
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2 Implementacion de Sub-ejes
actividades con . ¢Cémo las TIC favorecen
mediacién de las TIC en al fortalecimiento de las
estrategia de Aprendizaje  estrategias didacticas para el
por Retos y Gamificacion  desarrollo de habilidades de
en la consolidacién de comunicar y trabajar en equipo
habilidades para en la competencia especifica:
comunicar y trabajar en “comprende que en una
equipo que fortalezcanla  reaccién quimica se recombinan
competencia de uso los atomos de las moléculas de
comprensivo del los reactivos para generar
conocimiento cientifico productos nuevos, y que dichos
de ciencias naturales del productos se forman a partir de
area de ciencias naturales fuerzas intermoleculares
en grado octavo. (enlaces iénicos y covalentes)?
o é¢De qué manera los
recursos TIC implementados
potencian las estrategias del
Aprendizaje Basado en Retos y
la Gamificacion?
4.2, Anadlisis, descripcidn, reflexion e interpretacion de las dinamicas y procesos desarrollados en
la practica pedagdgica.
4.2.1. Fase de diseiio y definicion de la practica.



4.2.1.1.

Tabla 3
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Después de analizar los resultados de la prueba pruebas externas “Evaluar para
avanzar ciencias naturales de 82 afio 2022, las pruebas internas, y que dentro de la institucién
aun se implementa didacticas tradicionales que no involucran la mediacién de tecnologias, se
propuso la implementacidon de nuevas estrategias educativas para fortalecer las competencias
basicas, fomentar habilidades de comunicacidn y trabajo colaborativo, y desarrollar los
conocimientos dentro de la secuencia didactica 'Explorando mis Conocimientos Cientificos',
Este enfoque busca conectar el pensamiento cientifico de los estudiantes con el proceso de
descubrimiento mediante el uso de elementos de aprendizaje por retos y Gamificacion, todos
relacionados con situaciones de la vida real, Se hace hincapié en el uso adecuado de las
categorias conceptuales basicas de competencias en ciencias naturales. Se asegurd que cada
contenido de la estrategia esté alineado con los estandares de competencias basicas. Esta
propuesta fue concebida con el objetivo de transformar el aula en una aventura de exploraciéon
donde los estudiantes aborden desafios utilizando herramientas tecnolégicas (TIC) y elementos
de Gamificacion.

Después de esta etapa inicial, se establecié el formato para el disefio de secuencias
didacticas, guias de aprendizaje y material de apoyo, ademas de la creacién de juegos y retos
mediante la aplicacién Kahoot. Asimismo, se definié un cronograma de actividades y se
disefaron instrumentos de evaluacion.

Instrumento de planeacidn.

Datos generales secuencia diddctica

1. DATOS GENERALES

Titulo de la secuencia didactica:

Explorando mis conocimientos cientificos



Institucion educativa:

Institucion Educativa Anna Vitiello

Direccidn: Municipio:

Anillo vial oriental Santa Rosa Los Patios

de Lima.

Area de conocimiento:

Ciencias naturales y educacién ambiental.

Duracion

Segundo periodo académico del afio lectivo

Docente responsable:

Belisario Molina Rambaut

Descripcidon de la secuencia didactica:
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Sede educativa:

Los Patios sede principal

Departamento:

Norte de Santander

Grado:

Octavo

Tiempo:

4 semanas

La experiencia Explorando mis conocimientos cientificos, que promuevan la competencia bdsica: Uso

comprensivo del conocimiento cientifico en Comprender una reaccién quimica se recombinan los

atomos de las moléculas de los reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se

forman a partir de fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes), en los estudiantes de grado

octavo de la institucion educativa Anna Vitiello, llevado a cabo en el periodo mayo — junio 2023. Este

ensayo se integra con el modelo pedagdgico del colegio holistico, generando un equilibrio entre el ser,

el saber y el saber-hacer; teniendo como principal criterio la perspectiva integral de la formacion

ciudadana. Se trabajara colaborativamente de acuerdo a la actividad propuesta, haciendo uso de

herramientas TIC como google drive, documentos etc. Los equipos serdn organizados por los

estudiantes dentro de la clase. Se programaran cuatro encuentros semanales para desarrollar la

competencia basica.

2. OBIJETIVOS, COMPETENCIAS Y CONTENIDOS

Objetivo de aprendizaje:
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Al finalizar la secuencia didactica el estudiante estara en capacidad de desarrollar el pensamiento

cientifico para explica con esquemas, dada una reaccién quimica, cémo se recombinan los dtomos de

cada molécula para generar moléculas nuevas. Representa los tipos de enlaces (idnico y covalente) para

explicar la formacién de compuestos dados, a partir de criterios como la electronegatividad y las

relaciones entre los electrones de valencia.

Contenidos a desarrollar:

e Elatomo y su configuracidn electrénica

e Enlaces Quimicos.

e Formacién de compuestos (generalidades, clases y compuestos,

nomenclatura quimica y grupos funcionales).

Estandares de competencia del MEN:

...me aproximo al

conocimiento

como cientifico(a)

natural

e QObservo fendmenos
especificos.
e Formulo preguntas

especificas sobre una

Entorno fisico

Explica la formacién de moléculas
y los estados
de la materia a partir de fuerzas

electrostaticas.

Competencia del MEN:
Comprende una
reaccion quimica se
recombinan los atomos
de las moléculas de los
reactivos para generar
productos nuevos, y que
dichos productos se
forman a partir de
fuerzas intermoleculares
(enlaces idnicos y

covalentes).

...desarrollo compromisos

personales y sociales

Escucho activamente a mis
compafieros

Yy compaﬁeras, reconozco



observacion, sobre una
experiencia o

sobre las aplicaciones de
teorias cientificas.

e Formulo hipédtesis, con
base en el conocimiento
cotidiano, teorias y
modelos

cientificos.

¢ Realizo mediciones con
instrumentos adecuados
a las caracteristicas vy
magnitudes

de los objetos de estudioy
las expreso en las
unidades

correspondientes.

. Registro mis
observaciones y
resultados utilizando

esquemas, graficos vy
tablas.

* Registro mis resultados
en forma organizada y sin
alteracion alguna.

e Establezco diferencias
entre descripcion,
explicacion y evidencia.

e Busco informacién en
diferentes fuentes.

e Evalto la calidad de la

informacién recopilada vy
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otros puntos de vista, los
comparo

con los mios y puedo modificar
lo

que pienso ante argumentos
mas

solidos.

e Reconozco y acepto el
escepticismo

de mis compaferos vy
compafieras

ante la informacidon que
presento.

e Reconozco los aportes de
conocimientos

diferentes al cientifico.
Cumplo mi funcién cuando
trabajo

en grupo y respeto las
funciones

de las demas personas.



doy el crédito
correspondiente.

e Establezco relaciones
entre la informacion
recopilada y mis
resultados.

¢ Saco conclusiones de los
experimentos que realizo,
aunque no obtenga los
resultados

esperados.

¢ Persisto en la busqueda
de respuestas a mis
preguntas.

e Propongo y sustento
respuestas a mis
preguntas y las comparo
con las de otras

personas y con las de
teorias cientificas.

e Comunico el proceso de
indagacion y los
resultados, utilizando
graficas, tablas,

Estrategias didacticas:

e Aprendizaje basado en retos. e Gamificacién

e Trabajo en equipo y comunicacién asertiva.
3. METODOLOGIA
Semanas 1 2 3 4

Exploracion :
Momentos Estructuracién Reflexion, ejecucion Transferencia de

indagacion. conocimiento y
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retroalimentacion,
evaluacion

Tabla 4

Sesion 1 Exploracion, indagacion

SESION 1: Momento Exploracion, indagacion

Objetivo de la sesidn: el estudiante estara en capacidad de desarrollar el pensamiento cientifico para

indagar sobre: esquemas, dada una reaccién quimica, cémo se recombinan los d&tomos de cada

molécula para generar moléculas nuevas. q Representa los tipos de enlaces (idnico y covalente) para

explicar la formacién de compuestos dados, a partir de criterios como la electronegatividad y las

relaciones entre los electrones de valencia.

Competencia del MEN:

Comprende que en una reaccion quimica se recombinan los atomos de las moléculas de

los reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de

fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes)

Estandar de competencia ciudadana del MEN:

e Evallo la calidad de la informacidn recopilada y doy el crédito correspondiente.

e Establezco relaciones entre la informacion recopilada y mis resultados.

e Persisto en la busqueda de respuestas a mis preguntas.

Tiempo: Recursos:

2 horas (120 minutos) e-Book, PDF, Videos, Google documentos, tablero, internet, proyector

digital, Classroom.

Actividades
Actividad 1 y/o reto 1: A partir
del reto propuesto llamado:
éPor qué los atomos en la

naturaleza se enlazan de

Descripcion de las actividades
Desarrollo
Docente
Previo a la clase crea un
documento google como guia
de aprendizaje y seleccionan e-

Book con preguntas

Estudiantes
Previo a la clase ingresan a
Classroom y responden las

preguntas orientadoras.




distintas maneras? indagar
sobre los conceptos claves de
enlaces quimicos responder las
preguntas orientadoras en el
cuaderno y enviarlo al

Classroom.

introductorias, envia el enlace

por agenda virtual a los
estudiantes.

Docente: se abre la clase con
las siguientes actividades:
orienta la dinamica, define vy
conceptualiza sobre enlaces
guimicos. Y presenta el reto:
¢Por qué los atomos en la
naturaleza se enlazan de
distintas maneras?

Finalizada la explicacion, dara
recomendaciones finales de la
dindmica planteada y

elementos claves del concepto.
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trabajan en equipos de cuatro

integrantes, responden a las

preguntas y socializan las
respuestas frente al salén de
clase utilizando herramientas

digitales.

Evaluacion: Lista de chequeo: trabajo en equipo, participacién en el grupo, autonomia frente a otros

grupos, participacién oral, y responsabilidad.

Valoracion sumativa: consiste la cantidad de respuestas acertadas por equipo, junto con la validez de

los argumentos que presenten al escoger una opcion.

Tabla 5

Sesién 2 momento de estructuracion, reflexion.

SESION 2: Momento Estructuracion Reflexion

Competencia del MEN:

Comprende que en una reaccion quimica se recombinan los atomos de las moléculas de

los reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de

fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes)

Estandar de competencia ciudadana del MEN:

e Formulo preguntas especificas sobre una observacién, sobre una experiencia o

e sobre las aplicaciones de teorias cientificas.



49

e Formulo hipdtesis, con base en el conocimiento cotidiano, teorias y modelos

e cientificos.

e Realizo mediciones con instrumentos adecuados a las caracteristicas y magnitudes

e de los objetos de estudio y las expreso en las unidades correspondientes.

e Registro mis observaciones y resultados utilizando esquemas, graficos y tablas.

e Registro mis resultados en forma organizada y sin alteraciéon alguna.

e Establezco diferencias entre descripcidn, explicacion y evidencia.

e Busco informacién en diferentes fuentes.

Tiempo:

2 horas (120 minutos)

digital, Classroom, cuaderno lapicero.

Actividades

Actividad 2: Realiza una
magqueta con materiales
reciclable teniendo en cuenta la
pregunta ¢ Por qué los atomos
en la naturaleza se enlazan de
distintas maneras?
Describiendo como se configura
electréonicamente el ato para

enlazarse.

Actividad 3 y/o reto3: elabora
una infografia sobre el atomo
teniendo en cuenta la pregunta-
reto: éPor qué los dtomos en la
naturaleza se enlazan de

distintas maneras?, utilizando la

Recursos:

Descripcidn de las actividades
Desarrollo
Docente

Previo a la clase crea un
documento google como guia
de aprendizaje y selecciona un
fuente de

e-Book como

informacidn rector o principal,

Orienta como debe construir la
maqueta del atomo teniendo
en cuenta la pregunta-reto esta

evidencia se debe subir a

Classroom que es una
plataforma e-Learning.
Se abre la clase con las

siguientes actividades:

e-Book, PDF, Videos, Google Documentos, tablero, internet, proyector

Estudiantes

Previo a la clase ingresan a

Classroom, leen la guia de

aprendizaje y realizan en el
cuaderno el mapa conceptual del
tema enlaces quimicos y la

pregunta reto:

éPor qué los dtomos en la
naturaleza se enlazan de

distintas maneras?

Trabajan en equipos de cuatro

integrantes, Comparan

conceptos de los mapas

conceptuales conjuntamente

asignan funciones para

construirla maqueta del tomo y



herramienta CANVA para

presentarlo en el saldn.

Actividad 4 y/Reto 4: tarjetas
gamificadas: Desarrollar tarjetas
de memoria (Memory cards)
sobre los conceptos claves que
ayuden a resolver la pregunta
reto: ¢Por qué los atomos en la
naturaleza se enlazan de

distintas maneras?

Realiza la explicacién y dard

recomendaciones,

Resuelve dudas del tema con
los estudiantes mediante un
conversatorio para la

elaboracion del mapa

conceptual.

Resuelve dudas de como

utilizar adecuadamente Ia
herramienta Canva y define
como debe esta elaborada la

infografia.

El docente da un ejemplo de
juego con tarjetas gamificadas
para que los estudiantes se
guian vy lo hagan en su equipo

respectivo.
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socializan las respuestas en el

salbn de clase utilizando

herramientas  digitales. Las
evidencias (fotos del trabajo) las

suben al Classroom.

Los estudiantes en equipo
clasifican las tarjetas gamificadas
y segun su creatividad crean
juegos con ellas como
competencia o concursos de

preguntas.

Evaluacion: Lista de chequeo: trabajo en equipo, participacién en el grupo, autonomia frente a otros

grupos, participacién oral, y responsabilidad.

Evaluacion Formativa. Se trata de un ejercicio de practica guiadas donde permanentemente se da

retroalimentacion grupal e individual.

Tabla 6

Sesion momento de transferencia y retroalimentacion

SESION 4: Momento transferencia retroalimentacion

Objetivo de la sesidn: el estudiante estara en capacidad de desarrollar el pensamiento cientifico para:

Comunicar el proceso de indagacién y resultados de esquemas, dada una reaccidén quimica, cdmo se

recombinan los 4tomos de cada molécula para generar moléculas nuevas. Representa los tipos de
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enlaces (idnico y covalente) para explicar la formacion de compuestos dados, a partir de criterios

como la electronegatividad y las relaciones entre los electrones de valencia.

Competencia del MEN:

Comprende que en una reaccion quimica se recombinan los atomos de las moléculas de

los reactivos para generar productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de

fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes)

Estandar de competencia ciudadana del MEN:

Evallo la calidad de la informacion recopilada y doy el crédito correspondiente.
Establezco relaciones entre la informacién recopilada y mis resultados.

Saco conclusiones de los experimentos que realizo, aunque no obtenga los resultados
esperados.

Persisto en la busqueda de respuestas a mis preguntas.

Propongo y sustento respuestas a mis preguntas y las comparo con las de otras
personas y con las de teorias cientificas.

Comunico el proceso de indagacidn y los resultados, utilizando gréficas, tablas.

Tiempo: Recursos:

2 horas (120 minutos) Kahoot, Canva, e-Book, PDF, editor de videos, Google documentos,

tablero, internet, proyector digital, Classroom.
Descripcion de las actividades
Desarrollo

Actividades Docente Estudiantes

Actividad 5 o/y reto: Participar Previo a la clase crea un Previo a la clase ingresan a

en equipos en el concurso: documento google como guia Classroom y selecciona el reto de

explorando mis conocimientos de aprendizajey seleccionane- Kahoot

cientificos para resolver la Book con preguntas

pregunta central llamada ¢Por introductorias, envia el enlace



qué los dtomos en la naturaleza
se enlazan de distintas maneras?
Responde de forma correctay en
poco tiempo las preguntas del
juego propuesto por el profesor
herramienta

utilizando la

Kahoot.

Actividad 6 y/o reto: Comunicar
y explicar a través de una
infografia la solucién propuesta

para la pregunta reto central.

por agenda virtual a los

estudiantes por Classroom

Docente: se abre la clase con
las siguientes actividades:
orienta la dindamica, las reglas
de la competencia o concurso

de Kahoot.

El docente Organiza los

estudiantes para que ellos
realicen la presentacion dela
infografia realizada por ellos
dando solucion y mostrando la

importancia del tema.

Finalizada la explicacion, dara
recomendaciones finales de la
dindmica y las conclusiones
permitiendo la
retroalimentacion y evaluacidn

dialdgica

52

El estudiante envia la infografia

ya finalizada

trabajan en equipos de cuatro
integrantes, responden a las
preguntas del reto de Kahoot y
retroalimentan las respuestas en
el saléon de clase utilizando

herramientas digitales.

Evaluacion: Lista de chequeo: trabajo en equipo, participacién en el grupo, autonomia frente a otros

grupos, participacién oral, y responsabilidad.

Valoracion sumativa: consiste la cantidad de respuestas acertadas por equipo, junto con la validez de

los argumentos que presenten al escoger una opcién.

Evaluacion Formativa. Se trata de un ejercicio de practica guiadas donde permanentemente se da

retroalimentacion grupal e individual.

4.2.1 Fase de implementacion, caracterizacion y descripcion de la experiencia
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A través de la aplicacién de encuestas y el andlisis de registros, el docente recopilé informacion
sobre las percepciones de eventos pasados, observaciones y valoraciones de todos los involucrados en la
experiencia educativa. Desde los estudiantes hasta el propio docente, cada uno aporta su perspectiva
Unica. El docente, a su vez, revisa los objetivos iniciales del disefio y evalla su alineacién con los

resultados obtenidos, los cuales se detallan a continuacion:

¢ Descripcidon de la estrategia de aprendizaje mediante desafios y juego, denominada

"Explorando mis conocimientos cientificos", implementada en el curso.

¢ En el octavo grado, se llevd a cabo en la institucidon educativa Anna Vitiello la experiencia
educativa titulada "Explorando mis conocimientos cientificos: Descubriendo la importancia de los

Enlaces Quimicos en la vida cotidiana".

Contexto

En un aula de educacién secundaria del grado octavo B con 34 estudiantes, se diseiid una
experiencia educativa innovadora pues es de destacar que es la primera vez que los estudiantes usan la
plataforma Classroom y las demas herramientas TIC, lo catalogaron como “una clase tnica y diferente”.
Para emprender la exploracidn de los conceptos del tema de enlaces quimicos y su relevancia en la vida
cotidiana cuyo objetivo era promover el aprendizaje activo y significativo a través de retos interactivos y

dindmicas de Gamificacidn, utilizando herramientas tecnolégicas como Classroom, Kahoot y Canva.

4.2.1.2. Descripcién de la Experiencia:

Los 34 estudiantes fueron retados a explorar cdmo los enlaces quimicos influyen en los objetos y

fendmenos que encuentran en su vida cotidiana. El punto de partida fue un problema o reto inicial
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presentado por el profesor: "¢ Como se conectan los elementos y compuestos en los objetos que nos

rodean, y como esto afecta nuestra vida cotidiana?"

Momento 1: Exploracién y Presentacion del Reto-Problema:

Los estudiantes fueron distribuidos en equipos y recibieron una introduccién conceptual sobre
enlaces quimicos, utilizando presentaciones multimedia interactivas creadas en la aplicacién Canva.
Posteriormente, se presenté el reto central a partir de la pregunta-reto ¢Por qué los atomos en la
naturaleza se enlazan de distintas maneras?: cada equipo debia elegir una sustancia (como la sal, café o
productos domésticos) definir qué tipos de elementos lo conforman segin la tabla periddica, si son
metales no metal halégenos alquenos etc. y analizar cdmo los enlaces quimicos en sus propiedades y
caracteristicas influyen en la estabilidad y funcionalidad de cada sustancia encontrada. L actividad
consistio: Actividad 1 y/o reto 1: A partir del reto propuesto llamado: ¢Por qué los atomos en la
naturaleza se enlazan de distintas maneras? Indagar sobre los conceptos claves de enlaces quimicos
responder las preguntas orientadoras en el cuaderno y enviarlo al Classroom. El estudiante indago e
investigd teniendo como eje central el material de apoyo realizado por el docente previamente que envia
en el Classroom y esté da su explicacién en clase. Los estudiantes forman equipos, realizan la busqueda de
informacidn, evalian la calidad de la informacion recopilada y dan el crédito correspondiente.
Determinaron relaciones entre la informacidon recopilada y sus propias conclusiones. Crean en conjunto
un documento Word en linea y cada integrante escriben en el cuaderno las repuestas de las preguntas
orientadoras luego socializan entre todas las respuestas.

Instrumento de recoleccion de informacion: Producto de las actividades:



Imagen 2.

Plataforma Classroom Material de apoyo subidos para el estudiante. Institucion Educativa Anna Vitiello.

— c AS NATURALES
= |B Classroom > CIENCIASNATURALE H g
@ Inicio Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones 6 e ®
[9 calendar
@ Material de estudio Taller
v 8  Clasesimpartidas

B Pararevisar - emo se

SEGURIDAD Y SALUD EN E

A COMERCIAL Taller configuracion del a...

e CIENCIAS NATURALES
o EDUCACION ETICA Y VAL
e CIENCIAS NATURALES
° SEGURIDAD Y SALUD ENE. @ Ruta de aprendizaje

Fuente: Autor

Guia de aprendizaje para el estudiante. Institucion Educativa Anna Vitiello.

gﬁor qué los atomos en la naturaleza se enlazan de

distinias maneras?
Nombre del estudiante:
Gradoo | 8B AREA: | Ciencias Naturalesy | ASIGNATURA: | Quimica | Docente: Belisario
Curso: Educacion Ambiental Molina Rambaut
D ——
Trabajo en clase:

v"  Responder el taller

+"  Realizar una maqueta de la configuracion del atomo
v"  Realizar una exposicion sobre el tema

v Resolver el reto de compresién de conocimiento

Tiempo proyeciado: 3 semanas

Objetivo de aprendizaje: Explicar la formacion de | Competencias a desamollar-
enlaces quimicos a partir del comportamiento de | ¥ Uso comprensivo del conocimiento cientifico
los electrones en la capa de valencia. v Explicacion de fenémenos

R T T

Fuente: Autor

Momento 2: Estructuracion de conceptos, investigacion y creacion de contenido:
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Los equipos de estudiantes investigaron sobre los enlaces quimicos presentes en las sustancias

seleccionados a partir de la pregunta-reto: éPor qué los atomos en la naturaleza se enlazan de distintas
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maneras? para darle solucién. Utilizaron fuentes digitales, videos, y el material digital guia que el
docente prepard y alojé en la plataforma Classroom disponible para la institucién educativa. Esto para
comprender la relacién entre los enlaces con las sustancias y encontrar mas ejemplos guia.

Imagen 4

Envio de evidencia taller y mapa conceptual por el estudiante en Classroom. Institucion Educativa Anna Vitiello.

8 Classroom > CIENCIAS NATURALES s s
. 8B HH
Inicio Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones B 6 {S
Calendar
Clases impartidas 3’ Mic SL o UL : .

21 may :
Para revisar Taller y mapa conceptug L..-da _ ! lorez 8B

SEGURIDAD Y SALUD ENE...
11-A COMERCIAL

CIENCIAS NATURALES
58

EDUCACION ETICA Y VAL...
11-A

CIENCIAS NATURALES
8B

SEGURIDAD Y SALUD EN E...
10-B COMERCIAL

ARTISTICA v

Fuente: Autor

Momento 3: Creacion de Desafios Gamificados:

Actividad y reto : Cada equipo disefié un conjunto de preguntas gamificadas utilizando tarjetas, y
también hojas de bloc para la construccién de preguntas en las que desafiaban (en el momento 4) a sus
companieros a aplicar conceptos de enlaces quimicos. Crearon preguntas de opcidon multiple,

verdadero/falso y de respuesta rapida, cuidando que los desafios fueran educativos y entretenidos.

Para la elaboracidn de las tarjetas llevaron a clase material de reciclaje y /o cartulina reutilizable,
ellos guardaban sus tarjetas dentro de cajas usada de celular o de otro tipo de uso y decoraba segun su

creatividad y gusto.
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Por su parte el docente disefia también retos utilizando la herramienta tic llamada Kahoot
elaborando preguntas de opcion multiple, verdadero/falso y de respuesta rapida, cuidando que los
desafios sean pertinente y coherente con los temas y competencias que se desean desarrollar en los
estudiantes y que también sean llamativos y dindmicos clocando el tiempo en cada pregunta de manera

adecuada.

En la segunda sesidn del momento tres de estructuraciéon El docente plantea el segundo reto que
consistia en elaborar la infografia mostrando una solucién adecuada a la pregunta-reto planteada por el
profesor inicialmente. Para ello los estudiantes recibieron una breve instruccion de cémo utilizar la
herramienta CANVA que les fue facil entender pues ya unos tenian conocimiento y habilidades en
herramientas tecnoldgicas. En el caso de la persona que no conocia la forma de usarla, esta fue ayudada
en el equipo o también por el docente, lo cual no fue una limitante. El reto consistia en elaborar la
infografia mostrando una solucién adecuada a la pregunta planteada por el profesor inicialmente. Para

ello, cada estudiante elabord su propia infografia sobre los conceptos claves de los enlaces quimicos y lo

con la importancia en la vida cotidiana.

Imagen 5.

Infografia subida a la plataforma, solucion del reto por parte del estudiante. Institucion Educativa Anna Vitiello.

= [ Classroom > ;:_éENC'AS NATURALES i g
(& Inicio Tablén Trabajo de clase Personas Calificaciones B & &
n Calendar Profesor envio las infografias
- B Clases impartidas ( E 3 5 ‘ Infografia ... Infografia ...
=" @ PDF PDF
Para revisar ‘ o
Infografia ...

PDF

CIENCIAS NATURALES
5B

=
e SEGURIDAD Y SALUD ENE...
11-A COMERCIAL

Fuente: Autor
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Momento 4 transferencia: Competencia de Kahoot, tarjetas y Reflexion:

Se organizd una competencia de Kahoot en la que todos los equipos participaron. A medida que
avanzaba la competencia, los estudiantes respondian preguntas sobre los enlaces quimicos y la
importancia en la presencia en objetos cotidianos. La competencia se organizé de la siguiente forma:
equipo de cuatro personas cada uno escogié un lider que los represente y este puede escoger quien lo
hace ya que se realizaron dos rondas en este caso por limitante del uso de celular en el salén ya que por
problemas disciplinarios no se utilizaron, el docente disefio como estrategia una modalidad de juego
utilizando su computador y que el presentante o el elegido por el representante de cada equipo pasara
competir. Al finalizar, se realizé una reflexién en grupo para discutir como los enlaces quimicos se
reflejaban en la funcionalidad de los objetos y cdmo esto los hacia mas conscientes de su entorno.

Imagen 6.

Resultados del concurso de Kahoot. Institucion Educativa Anna Vitiello.

Kﬂhoot‘ Buscar kahoots y cursos publicos 0 Actualizar m o
Todos los (40) Necesito ayuda (5) No terminaron: (7) Buscar
nicio
@ Nombre v Clasificacion v Respuestas correctas v Sin respuesta v Puntuacién final v
Descubre
= Duque Kevin 1 O 100 % — 21957
Bibliotca
al ingrid florez 2 ( } 91% — 19679
Informes
Ayleen caballer 3 ‘ ) 9% — 19 222
A8R
Grupos .
Diana Camargo 4 ( } 91% — 191
am
farketplacy castro ingrid 5 ()% - 18 667
l%i‘ Dania Monterrey 4] ' ' 86 % 1 17725
. -
ashly uribe 7 [\ , 82% — 17 541
v Mé -
- Fos 8 l ' 82% — 17 519

Fuente: Autor

4.2.1.3. Resultado y Aprendizaje
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La experiencia educativa logré involucrar a los estudiantes del grado octavo de manera activa y
entusiasta. La Gamificacion y el uso de herramientas TIC permitieron una comprension mas profunda de
los enlaces quimicos y su aplicacién en la vida cotidiana. Los estudiantes no solo adquirieron
conocimiento conceptual, sino que también desarrollaron habilidades de investigacidn, trabajo en
equipo y presentacion en expresidn oral y de sus conocimientos cientificos habilidades y competencias

basicas.

Esta descripcién ejemplifica como una experiencia de aprendizaje basada en retos con
Gamificacién y TIC, enfocada en un tema especifico como los enlaces quimicos en la vida cotidiana. La
utilizacion de herramientas tecnoldgicas y enfoques interactivos permite una exploracién mas dindmicay

significativa de los conceptos educativos.

Al ordenar las acciones realizadas en el disefio de la practica, relacionando cada decisién tomada
con los resultados y desafios correspondientes, podemos identificar las siguientes fortalezas y
debilidades del diseo, resaltando qué elementos de la Gamificacién y uso de las TIC capturaron la

atencion de los estudiantes y cuales necesitan ajustes.

Fortalezas:

e La Gamificacién y el uso de herramientas TIC dentro de la experiencia “explorando mis
conocimientos” capturan la atencién de los estudiantes y los motivan a participar
activamente en la practica educativa. Esto puede aumentar significativamente su interés
en el tema, pues lo ven de otra forma dese lo innovador y poco usual en utilizar en el
aula ya que se manejaba anteriormente de forma tradicional.

e la practica fomenta un enfoque activo de aprendizaje, donde los estudiantes investigan
y aplican conceptos en lugar de recibir informacién pasivamente. Esto promueve una

comprension mas profunda en cada uno de los conceptos.
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e La colaboracién en equipos asignando roles para resolver retos fomenta el trabajo en
equipo y habilidades sociales, que son esenciales en la vida cotidiana y profesional.

e Eluso de herramientas TIC como en este caso el Kahoot, enriquece la experiencia de
aprendizaje al proporcionar acceso a recursos digitales, simulaciones y aplicaciones
interactivas que pueden mejorar la comprension de conceptos complejos.

e Evaluacion formativa: La presentacidn y discusion de soluciones permiten una evaluacion
formativa, donde los estudiantes pueden retroalimentarse entre si y el docente puede

identificar areas de mejora.

Debilidades:

La implementacién exitosa de esta estrategia depende de la disponibilidad de dispositivos
tecnoldgicos y acceso a Internet. Esto podria excluir a estudiantes que no tienen acceso a estas
herramientas. Dentro de la experiencia aplicada algunos estudiantes no contaban con dispositivos como
el celular debido a dificultades de convivencia y el ciber-bullying puesto que este fue prohibié en el
ultimo mes de clases, lo cual fue necesario que el docente encuentre alternativas como en este caso, que
cada equipo participe utilizando el computador del salén y turnandose y encontrar variables de la forma

como se puede jugar y cumplir con el reto.

La preparacion de retos y actividades gamificadas puede requerir una inversidn significativa de
tiempo por parte del docente, lo que podria ser un desafio en entornos educativos con una carga de
trabajo ya alta el disefio y busqueda de los retos y ajustarlo a los materiales de apoyo (logotipos
imdagenes y organizadores graficos) ya previamente seleccionado pro el docente de acuerdo a las

competencias basica.

Puede ser complicado evaluar individualmente el desempefo de cada estudiante en un entorno

grupal, lo que podria dificultar la identificacién de necesidades especificas de aprendizaje.
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La Gamificacidn y el uso de tecnologia pueden llevar a distracciones si no se gestionan
adecuadamente, ya que los estudiantes pueden desviarse hacia actividades no relacionadas con el
objetivo de aprendizaje. Puesto que las diferentes funciones del celular como chatear o tomar fotos
fuera del propésito educativo puede convertirse en una problemdtica mayor en cuanto a la convivencia

dentro del aula.

Puede ser mas complejo proporcionar retroalimentacion detallada a cada estudiante,

especialmente en grupos grandes, lo que podria limitar el aprendizaje individualizado.

Desdfios:

Uno de los desafios mas prominentes es asegurarse de que todos los estudiantes tengan acceso
a dispositivos tecnoldgicos y una conexién a Internet confiable. Si algunos estudiantes no tienen acceso,
se podria crear una brecha en el aprendizaje. Depende que el docente encuentre siempre alternativas
para continuar con la estrategia con los elementos del Gamificacion y aprendizaje por retos cumpliendo

con los objetivos.

La preparacion de retos y actividades gamificadas puede ser intensiva en cuanto al tiempo
requerido por parte del docente. En un curriculo escolar ya ajustado, encontrar tiempo para disefiar y
administrar estas actividades puede ser un desafio, Pues requiere ser ajustado junto a los estilos de

aprendizaje y al contexto del entorno del estudiante.

Evaluar el desempefio individual en un entorno grupal puede ser complicado. Garantizar que
cada estudiante reciba una evaluacién justa y precisa puede requerir estrategias de evaluacién
cuidadosamente disefiadas. Como alternativa de solucién el docente propone que de forma individual el

estudiante argumenta su respuesta correcta.
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La Gamificacidn y el uso de herramientas TIC pueden llevar a distracciones si no se gestionan
adecuadamente. Los estudiantes podrian desviarse hacia actividades no relacionadas con el aprendizaje

si no se establecen pautas claras.

Proporcionar retroalimentacion individualizada a cada estudiante puede ser un desafio,
especialmente en grupos grandes. La retroalimentacion detallada es esencial para el aprendizaje, pero

podria requerir tiempo adicional por parte del docente.

Oportunidades:

La Gamificacidn y el uso de herramientas TIC pueden aumentar significativamente el
compromiso y la motivacién de los estudiantes. Al hacer que el aprendizaje sea divertido y desafiante, se

fomenta un ambiente propicio para el aprendizaje.

Esta metodologia fomenta el aprendizaje activo, donde los estudiantes participan activamente
en la busqueda de informacidn y la resolucién de problemas. Esto puede llevar a una comprensién mas

profunda de los conceptos.

El trabajo en equipo y la colaboracidn son habilidades fundamentales en el mundo real. Esta
practica brinda la oportunidad de desarrollar estas habilidades mientras se abordan conceptos

académicos.

La presentacién y discusion de soluciones permiten una evaluacién formativa, donde los
estudiantes pueden retroalimentarse entre si y aprender de sus errores. Esto puede impulsar un

aprendizaje continuo.

Las herramientas TIC pueden adaptarse para satisfacer las necesidades individuales de los
estudiantes, lo que facilita la personalizacidn del aprendizaje y la atencién a diferentes estilos de

aprendizaje.
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El uso de herramientas digitales puede permitir la recopilacién de datos sobre el desempefio de
los estudiantes, lo que puede ayudar a los docentes a identificar areas de mejora y personalizar la

instruccion.

4.2.1.4. Valoracion de los actores de la experiencia

Valoracion por parte del Docente:

La experiencia brindo nuevas sensaciones innovadoras no solo por parte de los estudiantes sino
también por el docente, se identificd que a pesar que brinda bondades la Gamificacidon y el uso de la as
TIC, este si no se usa adecuadamente podria minimizar las habilidades de lectura y escritura muy
importantes en la consolidacién del aprendizaje, esto debido al que el uso excesivo de juegos y no tener
la pausa para el desarrollo de estructuras mentales de analisis y compresién lectora que brinda una
actividad convencional, desviando el objetivo de aprendizaje en los estudiantes. Los estudiantes
encuentran las actividades, si se pueden decir analogas (Cuaderno escritura convencional) muy aburridas
y se podria perder parte del aprendizaje por lo que estas son necesarias para el desarrollo de habilidades
basicas lo cual podria afectar la motivacidn al hacer actividades mds complejas que requieren mayor

esfuerzo o trabajo duro en un entorno real en donde no estan disponibles los dispositivos electrénicos.

El docente encuentra satisfaccion al ver que se cumple con el objetivo de aprendizaje ya que los
estudiantes estan mas comprometidos y motivados en el proceso de aprendizaje. Si observa un progreso
significativo en el entendimiento de los conceptos y el desarrollo de habilidades, lo cual considera que la

experiencia fue exitosa.

El docente, al implementar esta metodologia, observa que se convierte en un nuevo desafio
especialmente en lo que respecta a la preparacidn de los retos y la gestion del tiempo. La valoracion

podria incluir una reflexidn sobre cémo optimizar y simplificar futuras implementaciones.
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La experiencia abrid la posibilidad de aprendizaje para el docente. Podria aprender mds sobre
cémo utilizar la Gamificacién y las herramientas TIC de manera efectiva en el aula, asi como mejorar sus

habilidades de disefo de retos y evaluacion formativa.

Al utilizar herramientas digitales para recopilar datos sobre el desempefio de los estudiantes, el
docente puede apreciar la capacidad de obtener informacién valiosa para la toma de decisiones en la

enseflanza futura.

Valoracion por parte de los Estudiantes:

Los estudiantes aplicaron la encuesta y entrevista de percepcion realizada por el docente luego

de la retroalimentacidn y finalizacion de la experiencia lo cual arrojo los siguientes resultados:

Los estudiantes encuestados 53.8 % son hombres y el 46.2% son mujeres.

Grafica 1

Genero de los estudiantes

@® Masculino
@ Femenino

Los estudiantes al jugar Kahoot le permite aprender mejor los contenidos del tema.

Segun lo que dice la pregunta responde
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Grafica 2

Los estudiantes al jugar Kahoot les permite aprender mejor los contenidos del tema.

[ I

®3
o
®5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

El 50% de acuerdo indica que una proporcion significativa de estudiantes considera que
Kahoot es una herramienta efectiva para mejorar su comprension de los contenidos. Esto sugiere que
una gran parte de los estudiantes encuentra valor en el uso de esta plataforma para aprender.

Grafica 3

¢El juego le permite retener en la memoria los contenidos del tema?

@1
[
@3
o4
®5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.



Grafica 4

¢El jugar con Kahoot, me ayudo a concentrarme mejor en los temas vistos?

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 5

éHay mas participacion en clase con el juego Kahoot?

o1
| Wi
®3
@4
@5

@1
[
®3
04
@5
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Grafica 6

éFomenta la motivacion y prestar mds atencion en clase con el juego?

Q1
Y

@4
@5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 7

¢El juego es interesante como evaluacién?

o
9>

o4
®5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.



Grafica 8

é¢Compromete a los estudiantes con su formacion activa?

@1
®:
e
@4
®:

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 9

¢éLas clases con el juego Kahoot son mds entretenidas?

@1
®:2
®3
o4
@5
@ 10

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.
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Grafica 10

¢El juego Kahoot facilita la compresion del tema para la preparacion de el examen final (trimestral)?

@1
@2
®3
@4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 11

¢El juego Kahoot le motiva a mejorar las notas y competir con los demds compaiieros?

@
Y
®:3
X
@5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

69
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Grafica 12

¢El juego Kahoot el premiar con puntos que se suma a la nota final le motiva a esforzarse mds y superar a sus companeras?

@1
®:

3
®4
®5

1 Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

El hecho de que la mayoria de los estudiantes segun los resultados estén de acuerdo con la
eficacia de Kahoot sugiere que esta herramienta podria tener un impacto positivo en el proceso de
aprendizaje. considerar esta informacion al disefiar futuras estrategias educativas utilizando

herramientas similares o al adaptar sus métodos de ensefianza.
Valoracion de los estudiantes cualitativa sobre Gamificacion y juego:
¢Qué es lo que mas le ha gusta del juego Kahoot?
Estudiante 1:

“Nos motiva aprender mas”

Estudiante2:

“La manera de como aprendemos”
Estudiante 3:

“Que todos participamos”



Estudiante 4:

“que es entretenido recordar los temas y ganar puntos respecto a ello”

Estudiante 5:

“como se concentran para responder”

Estudiante6:

“Me motiva aprender con facilidad”

Estudiante:

“Aprendemos muy rdpido”

Estudiante 7:

“Que es mds entretenido para aprender los temas de la clase.”

Encuesta de percepcidn sobre la estrategia Aprendizaje por retos utilizando la herramienta

CANVA para presentar solucion.

El realizar el reto de la INFOGRAFIA, le permite aprender mejor los contenidos del tema.
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Grafica 13

El realizar el reto de la INFOGRAFIA, le permite aprender mejor los contenidos del tema.

@1
[
®:3
o4
®5

Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 14

éRealizar el reto de la INFOGRFIA le permite retener en la memoria los contenidos del tema?

@1
®:
o3
@4
@5

Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.



Grafica 15

éEl resolver el reto de la INFOGRFIA, me ayudo a concentrarme mejor en los temas vistos?

@1
[ Wi
®3
@4
®>5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 16

éHay mayor creatividad en clase con el resolviendo el reto de elaboracion de la INFOGRAFIA?

@1
®:
®3
@4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.
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Grafica 17

¢éMotiva y prestar mds atencion en clase al explicar la INFOGRFIA?

o
9>
®:3
Y
®5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 18

¢éLa infografia interesante como método de exponer para la solucién de las preguntas del tema?

@1
®:
®3
o4
@5
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Grafica 19

¢Hay mayor interaccién al utilizar la INFOGRAFIA y exponerla?

@1
®:
@3
o4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 20

éCon la elaboracion de la INFOGRAFIA comprendo mds el tema al contestar las preguntas propuestas por el profesor?

@1
92
®3
o4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.
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Grafica 21

¢Realizar la INFOGRAFIA, facilita la compresion del tema para la preparacién de el examen final (trimestral)?

@1
[
®3
o4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Grafica 22

é¢Comprendo e indago al realizar la infografia aplicando el conocimiento visto en explicar a los demds compaiieros?

@1
[
®3
o4
@5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.
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Grafica 23

éAl realizar la infografia le motiva a esforzarse mds y resolver las preguntas del tema?

Q1
9>

o4
®5

1.Muy en desacuerdo. 2 En desacuerdo.3 No seguro.4 De acuerdo.5 Muy de acuerdo.

Algunas respuestas de tipo cualitativo de la percepcion de la estrategia:

Estudiante 1:

“Poder llevar nuestra creatividad al mdximo mientras cumplimos con un deber”

Estudiante2:

“Aprendo mds y me motivo mds para la preparacion de los exdmenes”

Estudiante3:

“Que nos muestra a nosotros los métodos y los procesos de algo o cosa ejemplo el dtomo sus cualidades
y caracteristicas y que lo compone y ademds exponerlo no es tan dificil y es algo que se queda en la

memoria”

Estudiante 4:
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7

“que nos ayuda aprender sobre el tema que nos da el profesor y también para saber como utilizarla

Estudiante 5:

“Escoger y personalizar el disefio que quiero”

“Que es un método mds fdcil para comprender los temas de la clase”

Estudiante 6:

“La investigacion y la creatividad de los ejemplos para hacer la infografia”

Estudiante 7:

“Por qué me ayudoé a comprender mds y memorizar mis temas”

Estudiante 8:

“Lo g mds me gusta es hacer la infografia y explicarla lo que yo sé de conocimiento del tema.”

Estudiante 9:

“Me animo a prestar mds atencion”.

Los resultados indican que una proporcién significativa de estudiantes considera la estrategia de
la infografia y Kahoot es una herramienta efectiva para mejorar su comprension de los contenidos. Esto
sugiere que una gran parte de los estudiantes encuentra valor en el uso de esta plataforma para

aprender.

Los estudiantes encuentran la experiencia innovadora y amena debido a su mayor compromiso
al participar en el reto, un elemento de diversién que la Gamificacion aporta al aprendizaje. Si se

divirtieron mientras aprendian, es probable que vean la experiencia de manera positiva.
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Los estudiantes reconocen que tuvieron la oportunidad de participar activamente en la
construccién de su conocimiento. Muestran gran interés y aprecian de gran manera la oportunidad de

explorar, investigar y aplicar conceptos en lugar de recibir informacién pasivamente.

La practica fomentd el trabajo en equipo y la colaboracidn, puesto que los estudiantes aprecian
la oportunidad de aprender no solo de su docente sino también de sus compafieros, de modo que cada
uno de ellos aporta una habilidad o destreza frente a la solucidn del reto obteniendo diferentes

perspectivas para solucionarlo, logrando asi la mejor la comprensién del conocimiento.

Los estudiantes identifican los desafios que enfrentaron al resolver los retos y ver sus logros
como indicadores de crecimiento. La sensacion de superar obstaculos logro en ellos una forma de vivir el

aprendizaje de forma diferente y agradable.

La practica incluyd oportunidades para recibir retroalimentacién y mejorar continuamente, los
estudiantes valoran la atencién a su desarrollo individual encuentran una ruta o guia para el

mejoramiento y crecimiento en habilidades y conocimientos.

5. Eje 1: Implementacidn de aprendizaje por retos y Gamificacion en el desarrollo de competencias

basicas:

5.1. ¢Como la implementacion de actividades de la estrategia de Aprendizaje por Retos y
Gamificacién, desarrollan las habilidades para comunicar y trabajar en equipo fortalezcan la
competencia de uso comprensivo del conocimiento cientifico de ciencias naturales como:
“Comprende que en una reaccién quimica se recombinan los atomos de las moléculas de los
reactivos para generar productos nuevos, ¢y que dichos productos se forman a partir de

fuerzas intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes)?

A través de la creacidon de preguntas gamificadas y la elaboracidn de infografias, los estudiantes

deben comunicar conceptos cientificos complejos de manera clara y concisa. Esto requiere que
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comprendan los enlaces quimicos y las reacciones quimicas lo suficientemente bien como para

explicarlos a sus compafieros de manera sencilla y acorde a su de habilidad para trasmitirla.

La formacién de equipos fomenta la colaboracion entre los estudiantes. Al discutir y disefiar las
tarjetas de preguntas, asi como al trabajar en las infografias, los estudiantes deben comunicarse entre si
para tomar decisiones conjuntas y garantizar que la informacidn sea precisa y relevante dentro de su

contexto y su vision.

Durante el proceso de investigacion en el Momento 2, los equipos utilizan fuentes digitales y
material guia para comprender mejor los enlaces quimicos y su papel en las reacciones quimicas. Esto
desarrolla sus habilidades de busqueda de informacién y analisis critico, que son fundamentales para
comprender como se forman los productos en una reaccidon quimica, cumpliendo con la competencia

basica.

La creacidn de preguntas gamificadas y la elaboracion de infografias permiten a los estudiantes
mostrar su creatividad al presentar conceptos cientificos de manera visualmente atractiva. Esto no solo
fortalece sus habilidades de comunicacidn, sino que también les permite expresar sus conocimientos de

manera original y de acuerdo su forma particular de pensar fomentando la creatividad.

A través de la competencia de Kahoot y la creacidn de preguntas desafiantes, los estudiantes
aplicaron sus conocimientos adquiridos sobre enlaces quimicos en situaciones practicas. Esto les ayuda a
comprender la relevancia de estos conceptos en la formacién de productos en reacciones quimicas y

como esto se relaciona con el mundo real.
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La reflexién al final de la competencia de Kahoot permite a los estudiantes pensar criticamente
sobre cdmo los enlaces quimicos afectan la funcionalidad de objetos cotidianos. Esta reflexion fomenta

una comprensién mas profunda de los conceptos y su aplicacidn en situaciones de la vida real.

5.2. éComo se implementaron algunas de las caracteristicas de la Gamificacién para propiciar un

ambiente de aprendizaje motivador?

La Gamificacidn se implementd en varios aspectos de la experiencia de aprendizaje para crear un
ambiente motivador. A continuacién, se describen algunas de las caracteristicas de la Gamificacidon que

se utilizaron:

Se establecieron desafios y competencias a lo largo de la experiencia de aprendizaje. Los
estudiantes tenian que elegir sustancias, crear preguntas gamificadas y disefiar infografias, lo que afadia
un elemento de competencia y logro. La competencia de Kahoot también fomentd la participacion activa

y la emulacién entre equipos.

Encontramos en la descripcion que la Gamificacion a menudo implica el uso de recompensas y
reconocimientos. Esto puede incluir puntos, medallas, insignias o reconocimientos publicos por logros
uno de ellos el podio de Kahoot y la premiacién en vivo dentro del aula a los estudiantes dando el
reconocimiento por su esfuerzo y dedicacidn. Estos incentivos pueden motivar a los estudiantes a

participar y esforzarse por obtener mejores resultados.

La creacidn de tarjetas gamificadas y la competencia de Kahoot incorporaron caracteristicas de
juego, como preguntas de opcién multiple, verdadero/falso y respuesta rapida. Estos componentes

hacen que el aprendizaje sea mas interactivo y entretenido, lo que puede aumentar la motivacion.

En la experiencia, la Gamificacidon que se implanté utiliza una narrativa o historia para vincular a

los estudiantes. La eleccién de sustancias y la relacion con la vida cotidiana proporciona un contexto
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narrativo que puede hacer que el aprendizaje sea mas atractivo al relacionar los conceptos con

situaciones reales.

La formacién de equipos y la competencia en Kahoot fomentan la colaboracién y la competencia
al mismo tiempo. Los estudiantes trabajan juntos en equipos, pero compiten con otros equipos, lo que

puede ser un factor motivador adicional.

La competencia de Kahoot proporciona retroalimentacién inmediata a los participantes sobre
sus respuestas, lo que puede ser muy motivador. Saber de inmediato si una respuesta es correcta o
incorrecta puede aumentar la participacién y el deseo de mejorar pues buen su avance y el cambio es

muy evidente.

La creacidn de tarjetas gamificadas permitio a los estudiantes personalizar las preguntas y los

desafios, lo que puede aumentar su sentido de propiedad y motivacién al trabajar en sus creaciones.

6. Eje 2: Implementacion de actividades con mediacion de las TIC en estrategia de Aprendizaje por
Retos y Gamificacidn en la consolidacion de habilidades para comunicar y trabajar en equipo.
6.1. é¢Como las TIC favorecen al fortalecimiento de las estrategias didacticas para el desarrollo de
habilidades de comunicar y trabajar en equipo en la competencia especifica: “comprende que
en una reaccion quimica se recombinan los atomos de las moléculas de los reactivos para
generar productos nuevos, y que dichos productos se forman a partir de fuerzas

intermoleculares (enlaces idnicos y covalentes)?

Observando como la implementacion de Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC)
en la experiencia de aprendizaje descrita favorece el fortalecimiento de las estrategias didacticas para el
desarrollo de habilidades de comunicacién y trabajo en equipo en la competencia especifica relacionada

con las reacciones quimicas y los enlaces idnicos y covalentes logramos identificar las siguientes formas:
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Las TIC dejan a los estudiantes acceder a una amplia variedad de recursos digitales, como
material guia en linea, videos educativos y herramientas de investigacidn en este caso el disefio de guias
de aprendizaje en un documento en linea o el e-book como material de apoyo. Esto facilita la
comprension de los conceptos de enlaces quimicos y reacciones quimicas a través de fuentes

actualizadas y variadas.

La plataforma Classroom se usa para alojar el material digital guia y proporcionar un espacio en
linea para la colaboracidn e interaccidn entre estudiantes. Esto promueve la comunicacién entre
miembros del equipo, incluso cuando no estan fisicamente juntos, lo que es esencial para el trabajo en

equipo.

El empleo de herramientas como Canva para crear presentaciones multimedia interactivas y
tarjetas gamificadas permite a los estudiantes expresar su creatividad al presentar conceptos de manera
visualmente atractiva. Esto fomenta la comunicacién efectiva a través de la presentacidn de informacion

de una manera clara y atractiva.

El uso de aplicaciones tecnolédgicas como Canva y Kahoot desarrolla las competencias digitales
del siglo XXI de los estudiantes. Aprender a utilizar estas herramientas no solo consolida su capacidad
para comunicar conceptos cientificos, sino que también les proporciona habilidades valiosas y

significativas para la vida.

Kahoot, al ser una plataforma de juego en tiempo real, proporciona retroalimentacién
instantanea sobre las respuestas de los estudiantes. Esta retroalimentacion fomenta la comunicaciény la
reflexion inmediata sobre las respuestas, lo que contribuye al desarrollo e incremento de habilidades de

comunicacion y analisis.
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El acceso a recursos en linea y la posibilidad de investigar de manera auténoma fomentan el
aprendizaje autodirigido. Los estudiantes pueden buscar informacién y resolver problemas de forma

independiente, lo que contribuye a su desarrollo de habilidades de comunicacién y pensamiento critico.

La plataforma Classroom, Kahoot, Google docs, Canva y otras herramientas en linea también
pueden facilitar la colaboracién en equipo al permitir a los estudiantes compartir documentos, discutir
ideas y dar retroalimentacién a sus compafieros de equipo, lo que es fundamental para el trabajo en

equipo sea efectivo como el aprendizaje de cada miembro con su respectivo rol.

6.2. éDe qué manera los recursos TIC implementados potencian las estrategias del Aprendizaje

Basado en Retos y la Gamificacion?

Pudimos determinar que Los recursos TIC vinculados en esta experiencia de aprendizaje

potencian las estrategias del Aprendizaje Basado en Retos y la Gamificacién de las siguientes formas:

Las TIC facilitan y amplian a los estudiantes acceder a una gran variedad de recursos digitales,
incluyendo sitios web, videos educativos y material de apoyo en linea aparte de lo que el docente
previamente disefia y orienta como encontrar la informacidon adecuada para su comparacion y analisis
por parte del estudiante. Esto es fundamental para el Aprendizaje Basado en Retos, ya que los
estudiantes pueden investigar y recopilar informacion de fuentes diversas para abordar los desafios
planteados. Cuando en momento uno llamado “exploracidon” el estudiante indaga y realiza su busqueda
motivado a la pregunta problematizada de acuerdo al contexto. Ademas, para la Gamificacién, la
variedad de recursos digitales puede utilizarse en la creacion de preguntas y desafios que mantengan a

los estudiantes comprometidos.

El uso de herramientas como Canva para crear presentaciones multimedia interactivas y tarjetas
gamificadas permite a los estudiantes disefiar contenido de manera creativa. En el momento de

“estructuracién” el estudiante diseia una solucién a través de esta plataforma llena de un gran niumero
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de herramientas y estilos graficos para combinar y dar una luz a su disefio con el contenido de la solucién
al tema. Esto es esencial en la apropiacion de conceptos para la posible solucién, ya que los estudiantes
pueden crear preguntas y desafios atractivos y visualmente agradables. Ademas, en el Aprendizaje
Basado en Retos, los estudiantes pueden utilizar estas herramientas para presentar sus hallazgos de

manera atractiva.

La plataforma Classroom y otras herramientas en linea facilitan la colaboracién entre
estudiantes, dentro de los diferentes momentos de la experiencia tanto exploraciéon estructuraciény
demds se evidencio la colaboraciéon y cooperacidn en el trabajo en equipo de los diferentes grupos lo que
es fundamental tanto para el Aprendizaje Basado en Retos como para la Gamificacion. Los equipos
pueden trabajar juntos, incluso si no estan fisicamente en el mismo lugar, para investigar, disefiar

preguntas y resolver desafios.

En la Gamificacidn, la retroalimentacion instantanea es esencial. Plataformas como Kahoot
permiten a los estudiantes recibir retroalimentacién inmediata sobre sus respuestas, lo que aumenta la
interactividad y la motivacidn. La retroalimentacién también es valiosa en el Aprendizaje Basado en
Retos, ya que los estudiantes pueden ajustar sus enfoques de investigacidn y resolucién de problemas en

funcién de la retroalimentacion recibida.

La Gamificacidn se basa en la creacidn de desafios y competencias. Las TIC permiten la creacién
de desafios en forma de preguntas, juegos y actividades interactivas. La competencia entre equipos y la

posibilidad de ganar puntos o reconocimientos pueden aumentar la motivacién de los estudiantes.

Las TIC brindaron la flexibilidad necesaria para personalizar el contenido de acuerdo con los
intereses y habilidades de los estudiantes. Esto es beneficioso tanto en el Aprendizaje Basado en Retos

como en la Gamificacidn, ya que se pueden adaptar los desafios y preguntas a las necesidades
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individuales de los estudiantes. En cual se identificd en cada uno del momento de secuencia educativa

en cada uno de los momentos pedagdgicos disefiados.

7. Conclusiones:
Se logrd describir una estrategia de forma detallada y secuencial, abordando desde la presentacion
de conceptos hasta la creacion de desafios con elementos de Gamificacion, con el uso de
herramientas como Canvay la plataforma Classroom.
La descripcion de la estrategia de Aprendizaje por Retos-Gaming implementada se caracterizo por
ser detallada y secuencial, abordando de manera integral desde la presentacion de conceptos
hasta la creacién de desafios gamificados. Esta estrategia, desarrollada con el uso de herramientas
como Canva y Classroom, permitié estructurar un proceso educativo completo. La combinacion de
presentaciones interactivas, actividades gamificadas y el uso de herramientas digitales no solo
enriquecio el entendimiento de los enlaces quimicos, sino que proporciond a los estudiantes una

comprension multidimensional y mas amplia de este tema especifico de las ciencias naturales.

Esta caracterizacion en la experiencia docente se distinguid por la interaccidn activa entre docente
y estudiantes, permitiendo adaptarse a las distintas necesidades de los alumnos y brindar apoyo
en la utilizacién de tecnologia. Esta experiencia resaltd la importancia de guiar a los estudiantes en
el uso de herramientas tecnoldgicas, ajustandose a diversos niveles de habilidades. Esta
adaptabilidad asegurd una participacion equitativa y una comprension uniforme entre los
alumnos, consolidando un ambiente educativo equitativo y enriquecedor.

La estrategia implementada presentd un alto valor pedagdgico al promover un avance significativo
en la comprensidn de los enlaces quimicos. Este progreso se evidencié en la creacion de desafios
gamificados y la participacién en la competencia de Kahoot, lo que permitioé fortalecer habilidades

transversales. Ademas de profundizar en la comprensién de los enlaces quimicos, la estrategia
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cultivé habilidades esenciales, tales como la comunicacién efectiva, el trabajo en equipo y la
resolucién de problemas. Estos aspectos propiciaron un mayor compromiso y una participacién
activa de los estudiantes en su proceso de aprendizaje, consolidando asi el valor pedagédgico de

esta estrategia.

La combinacién del Aprendizaje Basado en Retos, la Gamificacién, la mediacidon con TICy la
metodologia de sistematizacién ha sido altamente efectiva en el desarrollo de competencias
basicas en estudiantes, especialmente en el ambito cientifico. Estas estrategias han promovido un
aprendizaje activo, motivador y significativo, permitiendo a los estudiantes adquirir habilidades

esenciales para su desarrollo integral y su participacién en la sociedad actual.

Se identifican desafios como el uso excesivo de dispositivos electrénicos no académicos,
proponiendo una combinacion de actividades tecnoldgicas con métodos tradicionales para
reforzar el proceso mental de los estudiantes. Adaptar el uso de tecnologia segun la disponibilidad
de dispositivos e internet enriquece la experiencia, reconociendo la heterogeneidad en las

situaciones del aula.

Estas estrategias no solo han demostrado su potencial para transformar la ensefianza y el
aprendizaje, sino que también han permitido identificar las dificultades en su aplicacion,
ofreciendo un enfoque mas relevante y atractivo para los estudiantes, preparandolos mejor para

enfrentar los desafios futuros.



Anexo 1

8. Anexos.

Rubrica de la experiencia de aprendizaje.

CRITERIOS DE EVALUACION

NIVELES DE DESEMPENO

PUNTUACION

Conocimiento del tema

Nivel bajo. Presenta
conocimientos limitados o
inexactos sobre los enlaces
quimicos.

1,0-3,4

Nivel Basico. Muestra
conocimientos basicos sobre
enlaces quimicos, con algunas
imprecisiones.

3,5-3,9

Nivel alto. Demuestra un
entendimiento sélido y
preciso de los enlaces
quimicos.

4,0-4,5

Nivel Superior. Exhibe un
conocimiento profundoy
detallado de los enlaces

4,6-5,0
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guimicos y sus aplicaciones en
la vida cotidiana

Aplicacion del tema, analisis
e investigacion

Nivel bajo. No aplica
conceptos de enlaces
guimicos en ejemplos
relevantes de la vida
cotidiana.

1,0-3,4

Nivel Basico. Aplica los
conceptos de enlaces
guimicos en ejemplos basicos,
con limitada relevancia.

3,5-3,9

Nivel alto. Utiliza los
conceptos de enlaces
guimicos en varios ejemplos
de la vida diaria con claridad.

4,0-4,5

Nivel superior. Aplica con
maestria los conceptos de
enlaces quimicos en una
amplia gama de situaciones
cotidianas, mostrando
conexiones soélidas y precisas.

4,6-5,0

Habilidades de comunicacion

Nivel bajo. Presenta
informacidn con errores
gramaticales y de ortografia.

1,0-3,4

Nivel Basico. Comunica la
informacidn de manera clara,
aungue con algunos errores
gramaticales y de ortografia.

3,5-3,9

Nivel Alto. Presenta
informacidn claray precisa,
Con pocos errores
gramaticales o de ortografia.
Utiliza vocabulario técnico
adecuadamente.

4,0-4,5

Nivel Superior. Comunica la
informacidn de manera
excepcional, sin errores
gramaticales ni ortograficos,
utilizando un vocabulario
técnico preciso y apropiado.

4,6-5,0
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Habilidades de Trabajo en
equipo.

Nivel Bajo. Falta de
colaboracidn y trabajo
individual predominante.

1,0-3,4

Nivel Basico. Colaboracion
limitada entre miembros del
equipo, con algunas
dificultades en la
comunicacion.

3,5-3,9

Nivel Alto. Demuestra una
colaboracidén efectiva entre
los miembros del equipo.

4,0-4,5

Nivel Superior. Ofrece una
colaboracidn excepcional al
equipo, promoviendo una
dindmica de trabajo
colaborativo sobresaliente.

4,6-5,0

Creatividad y Presentacion

Nivel Bajo. La presentacién
carece de creatividad y es
poco atractiva.

1,0-3,4

Nivel Basico. La presentacién
es basica, con elementos de
creatividad limitados.

3,5-3,9

Nivel alto. Presenta una
infografia creativa y bien
estructurado sobre enlaces
quimicos.

4,0-4,5

Nivel superior. La
presentacion es altamente
creativa, impactante y
visualmente atractiva.

4,6-5,0

Promedio total:

Anexo 2

Lista de chequeo de presentacion y explicacion de infografias.

LISTA DE CHEQUEO PARA LA VALORACION DE EXPOSICIONES ORALES DE LA Infografia

Fecha:

Grado:

Tema:

Nombre de los integrantes:

N° | Criterio de evaluacion

| Cumple

No cumple | Observaciones
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ORDEN METODOLOGICO

1 Presentacidn adecuada auditorio.

2 Se evidencia una buena estructuracién del tema
desarrollar teniendo en cuenta el tema a exponer.

3 Concluye y da sugerencias practicas teniendo en

cuenta el tema.

DOMINIO DEL TEMA

4

Se evidencia seguridad y dominio los conceptos
del tema durante el desarrollo de la exposicion.

Se evidencia investigacién a profundidad.

Da Solucion a dudas de sus compafieros
atendiendo a sus preguntas.

EXPRESION ORAL Y CORPORAL

7 Usa el lenguaje apropiado en el desarrollo del
tema.

8 Usa un tono de voz idéneo teniendo en cuenta el
espacio fisico y el numero de asistentes a la
exposicion.

9 Fomenta la participacion de los asistentes
durante su exposicion.

10 | Usaunbuen lenguaje corporal (uso de las manos,
gestos faciales, etc.) al realizar exposicidn

11 | Conserva un estilo fluido durante de su
exposicion.

12 | Mantiene el contacto visual con el auditorio.

AYUDAS AUDIOVISUALES Y MATERIAL DE APOYO

13 | Implementa apoyo didacticos en su exposicidn
(diapositivas, fichas, mapas conceptuales, videos)

14 El disefio de la ayuda audiovisual es dindamico,
llamativo y creativo y claro con relacion al uso de
colores y tipografia.

15 | No hay exceso de texto en la presentacién de
Canva.

16 | El material de apoyo no muestra errores

ortograficos.
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Anexo 3

Imagen Diseino de Retos en Kahoot.
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Anexo 5

Concurso o competencia ENLACES QUIMICOS del estudiante de 8 b.

lsguiente enlace de gue tipoes:

Racha de respuestas 2.
+942

A

Anexo 6

concurso o competencia ENLACES QUIMICOS del estudiante de 8 b.

93



Anexo 7

Competencia ENLACES QUIMICOS

Anexo 8

Competencia ENLACES QUIMICOS
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Anexo 9

Competencia ENLACES QUIMICOS,
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Anexo 10

Competencia ENLACES QUIMICOS.

Anexo 11

Presentaciones de infografias subidas en Classroom proyectadas en el aula.
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Anexo 12

Explicacion de infografia.
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