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Descripcion del problema
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Pregunta de investigacion

éC(’)mo fortalecer el desarrollo de competencias
del componente celular en los estudiantes de 6°
de la Institucion Educativa Técnica Manuela

Beltran de Soledad?



Contexto

» La Institucion Educativa Técnica Manuela Beltran, es una institucion oficial.
> Ubicada en el barrio Manuela Beltran del municipio de Soledad-Atlantico.
» Tiene aproximadamente 1600 estudiantes.




Objetivos

OBJETIVOS ESPECIFICOS

OBJETIVO GENERAL
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INTERNACIONAL

NACIONAL

REGIONAL

Marente

Buitrago

Cuadros 'y
Lopez

2020
Espafa

2020
Antioquia

2020
Bucaramanga

Uso de la gamificacién en la
asignatura de Biologia y Geologia
para abordar los contenidos de la
célula, el ciclo celular y la
herencia genética en 4° de ESO

Estrategia de gamificacion para la
ensefianza yevaluacion de la
estructura atdbmica en la educacion
basica en el contexto rural

Gamificacién como estrategiapara
fortalecer la produccion textual en
Ciencias Naturales

Es un gran referente que aporta pautas
para gamificar en el tema celular
Sustenta que la gamificacion es una
metodologia amena y facilita la
comprension de contenidos

La implementacién de la gamificacion
muestra resultados positivos en temas
de dificil comprension

Los estudiantes mejoran la actitud,
interés y obtienen buenos resultados

Implementa la gamificacion para la
ensefianza de la célula mostrando que
esta estrategia mejora la motivacion y
el desempefio académico



Marco Teorico

Dificultades en el aprendizaje de la célula

e El concepto de célula es clave para la comprensidon de la organizacién bioldgica y del concepto de ser
vivo, sin embargo, las investigaciones sobre las representaciones que posee el alumnado de escuela
secundaria y primeros anos de universidad muestran que la construccion de este concepto aun sigue

Edelsztein . . o
y siendo deficiente y limitada, pese a los esfuerzos que hacen los docentes

Galagovsky
2018

Competencias en Ciencias Naturales

e En Ciencias Naturales se han definido siete competencias especificas que establecen de un modo
mas preciso la comprensidon de los fendmenos y de las actividades en el area, éstas son: identificar,
indagar, explicar, comunicar, trabajar en equipo, disposicion para reconocer la dimensidn social del

ICFES conocimiento y disposicion para aceptar la naturaleza cambiante del conocimiento.

2007



Marco Teorico

Estrategias didacticas

~N

¢ El conjunto de decisiones que toma el docente para orientar la ensefianza con el fin de promover el
aprendizaje de sus educandos. Se trata de orientaciones generales acerca de cdmo ensefiar un contenido
disciplinar considerando qué queremos que nuestros alumnos comprendan, por qué y para qué.

J

Gamificacion

e Gamificacion es el uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos

e Existen tres categorias de elementos del juego que son importantes para llevar a cabo la gamificacién:
Werbach y dindmicas, mecdnicas y componentes.
Hunter

2012

e La gamificacion es un recurso de apoyo al docente en el proceso de ensefanza y aprendizaje, la cual busca
atender las necesidades de los estudiantes y ofrecerles una estrategia que les facilita el aprendizaje y la
comprensidon de los contenidos académicos.




Marco Legal

Constitucién Politica de Colombia de 1991

Ley General de Educacion ley 115 de 1994

Articulo 5. Fines de la educacién. En el numeral siete

Estandares basicos de competencias en
Ciencias Naturales 2006
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DISENO METODOLOGICO ]

CUALITATIVO

METODO DE INVESTIGACION Hernéndez, 2010

INVESTIGACION-ACCION

\ '
- FNPORUE g Cabezas, et al., 2018

160 estudiantes de 6° de IET Manuela Beltran
40 estudiantes del grupo 6-03

Observacion — Entrevistas
Guia de observacion — Cuestionario
Prueba diagnostica - Prueba final

Criterio de expertos
Prueba piloto




Fases de la investigacion

¢ 1. Planeacion

e 2. Accion

¢ 3. Observacion

)

™\

- Interpretacion y analisis de
datos recolectados
parcialmente y al final del e 4. Reflexion

proceso




Categorias de analisis

Categorias

Subcategorias

Indicadores

Competencias a
desarrollar en el
componente celular

Identificar: Uso de conceptos

-Reconoce la estructura de la célula.
-ldentifica los diferentes organelos
celulares.

-Distingue los tipos de células teniendo
en cuenta su organizacion interna

Explicacion de
fendmenos

-Explica la composicién celular y sus
funciones.

-Explica las diferencias ente la célula
animal y vegetal.

-Comprende que las células permiten el
funcionamiento y desarrollo de los seres
VivOs.

Gamificacion

Efectos de su
aplicacion

-Implementar la estrategia de
gamificacion disefiada.
-Evidenciar los efectos mediante el
analisis de resultados.

Motivacion

Actitud y aceptacion frente
a la estrategia gamificada

-Muestra agrado e interés en las clases
participando activamente en ellas.
-Expresa sus opiniones sobre su nivel de
satisfaccion y aceptacion de la estrategia
implementada.
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Resultados de acuerdo a las categorias de analisis

Categoria 1: Competencias a desarrollar en el componente celular

80

70

60

50

Prueba Prueba 120

diagnostica final 30

20

Identificar 53,3% 86,25% 10
0

86,25% Identificar Explicacion de fendmenos

Explicacion de fenémenos 33,12%

W Prueba diagnéstica M Prueba final

> En la prueba diagnostica, los estudiantes mostraron falencias en las competencias
|dentificar y Explicacion de fendmenos (ICFES, 2007). Aungque la mayoria de estudiantes
tenia nociones del concepto de célula, presentaban dificultad para identificar y explicar lo
referente a su estructura, funcionalidad y clasificacion.

» La prueba final realizada posterior a la ejecucion de la estrategia, evidencidé mejoria, los
estudiantes mostraron mayor dominio de ambas competencias.



Resultados

Categoria 2: Gamificacion

» Con base en los resultados de la prueba diagndstica se diseid e implementd la estrategia de
gamificacion para abordar esta tematica y fortalecer las competencias de ésta, la cual es una
secuencia didactica que consta de: Inicio, desarrollo y cierre.

d

000 <$ 000 1 | o000 I 000 Inicio // Conocimientos previos || 000 Desarrollo // Sesion de Aprendizaje 2 ||

Inicio | | Desarrollo || | Cierre o] g

Sesiones de Aprendizaje W La célula para nifios - Tipos, es 3
Introduccion ala célula Juegos deaprendizaje ('Y Detunudur de
—— i Clasificacion de la 0
1] P conocimientos ;
< previos célula
lasificacin de Todos los seresvi tamos Las células son los bloques estructurales
l 2 | constituidos por ¢ las cuales, se basicos de los seres vivos. Todas las células
constituyen por ende enla base se pueden clasificar en dos grupos.
‘ fundamental para a existencia de la eucariotasy procariotas. Las eucariotas
vi tienen niicleo y organulos envueltos por una

membrana, mientras que las procariotas no.

+INF0. +INFO

.’ = - = 1 H
000 Sesion de Aprendizaje 3 // Quiz 000 Cierre
1 Juegos de aprendizaje
¢Cudl de las siguientes imagenes
representa una mitocondria? M
T Juego 1 Juego 2 Juego 3
¢QUE TANTO SABES DE LA CELULA? Ubicamis partesen lasiguiente célula  HOLA IDENTIFICAQUE PARTE DELA
En este juego deberas seleccionar la animal ubica las partes CELRLASOY
respuesta adecuada a cada pregunta. ¢sabes qué parte soy? Emparéjame
+INFD +INFO por favor.
— + INFO




Promocion de la
propuesta

Etapa 1: Inicio

Etapa 2: Desatrrollo,

Sesion 1

Etapa 3: Desarrollo,

sesiones 2y 3

Etapa 4: Cierre

Presentar ante los
estudiantes del plantel la
propuesta de
gamificacion a utilizar.

Introducir a los
estudiantes en la
importancia de la célula
en los seres vivos

Brindar informacion a los
estudiantes sobre las
generalidades de la
célula.

Dar a conocer la
clasificacion de la célula
y sus organelos

Valorar los
conocimientos adquiridos
por los estudiantes a
través de juegos de
aprendizaje

2 horas

2 horas

2 horas

4 horas

2 horas

» En concordancia con lo que plantea Oliva
(2016), después de la intervencion con la
estrategia gamificada se demostro que su
efecto es positivo, los estudiantes mostraron
interés, compromiso y lograron apropiarse de
la tematica celular obteniendo mejores
resultados académicos.




Resultados

Categoria 3: Motivacion

» Coincidiendo con lo que expresa
Lopez (2004): La motivacion en el
aula obedece a las estrategias
utilizadas por el docente, en los
resultados de esta investigacion,
la  motivacion aumenté  al
implementar la estrategia de
gamificacion, se observd que los
estudiantes disfrutaban las clases
y se evidencio el interés por el
aprendizaje de esta manera
divertida.
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Conclusiones

La gamificacion es una estrategia que propicia la adquisiciéon de competencias como la identificacion, y la
explicacion de fendbmenos, lo que se vio reflejado en el aula de clase durante la aplicacién de cada una de
las sesiones propuestas.

El efecto mas notable al aplicar la estrategia gamificada es la motivacion, la cual podria entenderse como
una cualidad intrinseca de la gamificacion, porque causa un cambio positivo en los estudiantes, se les ve
mas atentos, con mejor disposicion y actitud frente al proceso se ensefianza- aprendizaje de tematicas
gue le resultan complejas.

La gamificacion demostré ser una metodologia muy cercana a los intereses de los estudiantes, lo cual
permiti6 que comprendieran la tematica de la célula de una manera activa, participativa, motivadora y
disfrutando del aprendizaje en cada una de las actividades de la secuencia didactica disefiada.

La implementacion de la secuencia didactica con actividades de gamificacion produjo cambios en el
proceso de ensefanza-aprendizaje al integrar la tecnologia y hacer uso de ella de manera efectiva para
estimular en los estudiantes el desarrollo de competencias. Aunque, la gamificacion promueve la
autonomia, se evidencio que es fundamental el acompafiamiento y orientaciones por parte del docente
para garantizar el éxito y cumplimiento de las actividades propuestas.



Recomendaciones

Al programa de la Maestria E-learning de la Universidad Autbnoma de Bucaramanga se le sugiere suministrar a los
investigadores un listado de expertos en las diferentes lineas de investigacion con el fin de facilitar y colaborar con
la evaluacion de los instrumentos empleados en los estudios investigativos.

Frente a las lineas de investigaciones futuras, es pertinente aclarar que la propuesta de este proyecto no da una
soluciéon definitiva al problema de investigacion, si no que traza una estrategia de gamificacion que posibilita el
desarrollo de competencias en el ambito celular.

Se exhorta a quienes vayan a utilizar la presente investigacion como base de una futura, la posibilidad de mejorar la
secuencia didactica en todos sus procesos, de tal manera, que apunten hacia los aspectos que a su consideracion
faltaron en la propuesta planteada por el investigador, permitiendo asi que se pueda optimizar el producto
entregado.

Se sugiere a la institucion educativa en la que se realizd el presente trabajo, mayor inversidon en dispositivos
electronicos, conectividad permanente y creacion de espacios adecuados para que se continué con la
implementacién de estrategias gamificadas en las diferentes areas del conocimiento.
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