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RESUMEN

El trabajo de investigacidn tiene como objetivo general favorecer las practicas de una
educacion divertida a través de las relaciones entre las artes, ciencias y tecnologia en
estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica de la Unidad Educativa Puerto Liman.
La metodologia se basé en un enfoque mixto y un disefio exploratorio secuencial, apoyado de
la investigacion documental, descriptiva y explicativa. La poblacion estuvo conformada por
256 estudiantes y 59 docentes. La muestra intencional quedo6 determinada por 34 estudiantes,
1 docente y 1 experto en el area. Las técnicas de recogida de datos fueron la prueba pedagdgica,
la entrevista y la observacion participante, validadas previamente por expertos. Para el analisis
de los datos se utilizo la estadistica descriptiva e inferencial, ademas del andlisis de contenido.
Los resultados de la investigacion demuestran que existe poca relacion entre el curriculo oficial
y la practica educativa dentro del aula de clases, eso implica que no se aplique la relacion
triadica entre las artes, ciencias y tecnologias como parte del proceso educativo. Por medio del
disefio y aplicacién de tres propuestas basadas en una educacion divertida se demostré que
existen diferencias significativas (prueba de Wilcoxon, p-valor: .000) entre la evaluacion inicial
y final en el &rea de Matematica y Ciencias Naturales, evidenciando la mejora sustancial en el
aprendizaje de los estudiantes. De forma concluyente, se argumenta que la educacion divertida
es una propuesta viable en las aulas de clases y promueve un aprendizaje desarrollador,

creativo, critico y motivante.

Palabras clave: plan de estudios integrado; enfoque interdisciplinario; tecnologia

educativa, arte, educacion divertida.



viii

ABSTRACT

The general objective of the research work is to favor the practices of a fun education,
through the relationships between arts, science and technology in students of third year of
General Basic Education of the Puerto Limdn School. The methodology was based on a mixed
approach and a sequential exploratory design, supported by documentary, descriptive and
explanatory research. The population consisted of 256 students and 59 teachers. The purposive
sample consisted of 34 students, 1 teacher and 1 expert in the field. The data collection
techniques were the pedagogical test, interview and observation, previously validated by
experts. Descriptive and inferential statistics were used for data analysis, in addition to content
analysis. The results of the research show that there is no relationship between the official
curriculum and the educational practice in the classroom, which implies that the triadic
relationship between arts, sciences and technologies is not applied as part of the educational
process. Through the design and application of three proposals based on a fun education, it was
demonstrated that there are significant differences (Wilcoxon test, p-value: 0.000) between the
initial and final evaluation in the area of Mathematics and Natural Sciences, evidencing the
substantial improvement in student learning. In conclusion, it is argued that fun education is a
viable proposal in the classroom and promotes developmental, creative, critical and motivating

learning.

Keywords: integrated curriculum; interdisciplinary approach; educational technology,

art, fun education.
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1. INTRODUCCION

Entiendo que un artista es alguien que, entre el silencio de los
demas, utiliza su voz para decir algo, y que tiene la obligacion
que esto no sea algo inatil sino algo que dé un servicio a los

hombres.
Joan Mir6, Responsabilidad civica del artista.

En el capitulo de la introduccion se plantean los antecedentes, la delimitacion del
problema, la formulacion y sistematizacion del problema, la justificacion y los objetivos del
presente trabajo de investigacion. Estos topicos forman parte importante de la fase de disefio.
En este sentido, se realiza una aproximacion necesaria a las interrogantes: ;qué?, vinculada al
objeto de estudio; ¢por qué?, problematizacién y justificacion; ¢para qué?, asociada a los
objetivos e hipotesis y al ;,como?, ya que se dan a conocer -a modo de introduccion- la

metodologia.

Figural
Esquema de la introduccion de la investigacion

Antecedentes

Delimitacion del
problema

Formulacion y
Introduccién sistematizacion del
problema

Justificacion

Objetivos de la
investigacion



1.1. Antecedentes

En la actualidad, el uso de la tecnologia se ha vuelto necesaria para la sociedad,
convirtiéndose en parte de la educacién formal, semiformal y no formal. Del mismo modo tiene
una estrecha relacién con el arte, que permite al individuo expresar sus emociones aumentando
su creatividad e imaginacién, accediendo a la conceptualizacién de nuevas ideas. Por otro lado,
el uso de las TIC se integra con las ciencias dentro del proceso educativo, ya que con diferentes
herramientas digitales se puede motivar el aprendizaje de forma divertida y disfrutable
(Llorente et al., 2016).

En el estudio de Delgado (2019) sobre las précticas discursivas, escriturales y criticas
en asignaturas relacionadas con las artes visuales, se planea que las artes plasticas y visuales
son la integracion entre actividades manuales y préacticas con el perfeccionamiento del uso de
materiales, técnicas y herramientas que proporcionan un conocimiento divergente y
complementario de la realidad a través de las ciencias. De este modo, con referencia al autor,
las artes se integran con el aprendizaje de las ciencias a través de expresiones humanas

relacionadas con emociones, conocimientos y actitudes.

La integracion entre las artes, las ciencias y la tecnologia es posible de llevarlo al
contexto educativo. Segun Arabit et al. (2020), existen metodologias integradoras como el
STEAM (Science, Technology, Enginering, Arts and Mathematics) que son aplicadas en
educacion primaria para poder fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje en las aulas de
clase. Por ello, el uso de diferentes metodologias como la clase invertida (Flipped classroom)
con modelos diferentes basados en B-learning o M-learning, la gamificacion y las artes

permiten generar un proceso de ensefianza y aprendizaje motivador, divertido y entretenido.

El logro de aprendizajes significativos es una necesidad relevante en el acto de ensefiar
y aprender, en razon de las diferentes interacciones que se generan en el contexto escolar. A
partir de esto, Serén (2019), en su estudio sobre arte, ciencia, tecnologia y sociedad, explica
que los enfoques de ensefianza eclécticos tienen mejores resultados en las aulas de clases, sobre
todo en el aprendizaje de las ciencias en un contexto artistico. Es asi que la participacion, la
reflexion y la colaboracion se vinculan en un proceso integrador, basado en el desarrollo

cientifico, tecnoldgico y artistico.



Con relacion a los antecedentes de Llorente et al. (2016); Delgado (2019); Arabit et al.
(2020) y Seron (2019), se evidencia que las artes, la tecnologia y las ciencias se integran
correctamente en el proceso de ensefianza y aprendizaje. Cada una de ellas aporta al proceso
educativo de manera significativa y logra mantener la motivacién, la diversion, la
experimentacion y la participacion entre los estudiantes. Es asi que, se deben considerar
diferentes metodologias que integren las TIC con las expresiones artisticas para el potencializar

el aprendizaje de las ciencias.

1.2. Delimitacion del problema

A partir de los antecedentes de la investigacion, en el contexto de la Unidad Educativa
Puerto Limon en los terceros de educacion basica se ha presentado dificultades en el
aprendizaje de las diferentes asignaturas que se imparten clases. Mediante la observacion y las
experiencias de los docentes, se determina que existe desmotivacion por parte de los
estudiantes en las aulas de clases, esto se suma a la falta de atencion, el aburrimiento y el
desinterés por aprender. De este modo, es necesario estudiar esta realidad para poder proponer

una solucion préactica dentro de las aulas de clases.

Por otro lado, basado en la percepcion de los estudiantes, se considera que las clases no
son divertidas, ya que la forma en como ensefian los docentes parece ser repetitiva,
memoristica, poco creativa. Estas limitaciones afectan el interés por aprender en los
estudiantes, lo que lleva a que existan factores de riesgo en cuanto al rendimiento académico,

la desercion escolar, el ausentismo en las aulas de clases (modalidad presencial y virtual).

En consecuencia, con lo planteado como delimitacion del problema en el contexto de
estudio de la Unidad Educativa Puerto Limén en terceros afios de educacion general basica
(EGB), es necesario atender a este problema con base en la investigacion. A partir de los
resultados que se obtengan, se podra describir y atenuar los factores de riesgo que se han
mencionado, considerando como principio basico una educacion divertida para la ensefianza y

aprendizaje de las artes, ciencias y tecnologia.



1.3. Formulacion y sistematizacion del problema

1.3.1. Formulacion del problema.

Delimitado el problema surgen las interrogantes: ;Coémo las relaciones pedagdgicas
entre las artes, ciencias y tecnologias favorecen las précticas de una educacién divertida en los

estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limdn?
1.3.2. Sistematizacion del problema. Preguntas especificas.

Considerando la pregunta general de investigacion, a continuacion, se sistematiza el

problema mediante las siguientes preguntas especificas:

¢Qué situacion inicial empirica vinculada a las artes, ciencias y tecnologias,
condicionan los cimientos de una educacién divertida en los estudiantes de tercer afio de EGB

de la Unidad Educativa Puerto Limén?

¢Qué propuestas didacticas robustecen las practicas educativas divertidas en los

estudiantes de tercer afo de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limén?

¢Cémo la aplicacion de propuestas didacticas fortalece las practicas educativas

divertidas en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limon?

1.4. Justificacion de la investigacion

La educacion ha ido evolucionando con el pasar del tiempo y en su proceso, las nuevas
metodologias de estudio se van implementando en el proceso educativo. Por ello, en la
actualidad existen metodologias que integran las artes, ciencias y tecnologia como parte del
proceso de ensefianza y aprendizajes (Arabit et al., 2020). Sobre lo dicho, se agrega a la
educacion divertida como elemento integrador del proceso educativo, esto implica que el
aprendizaje sea divertido y significativo, con la utilizacién de recursos interdisciplinarios
disponibles en el medio (Trigueros-Ramos et al., 2018; Moreno et al., 2009). Con respecto a lo
mencionado, en la presente investigacion se disefiara una propuesta didactica que robustezca
la ensefianza divertida en el contexto escolar de tercero de afio de basica de la Unidad Educativa

Puerto Limon.



Continuando con la justificacién de la investigacion, como parte del aporte tedrico del
estudio, se menciona que la incorporacion de las artes, ciencias y tecnologia de forma sinérgica,
determina que existe un nuevo marco de aprendizaje artistico, a través de una aproximacion
interdisciplinar integrada. Esto se convierte en el motor del conocimiento, la curiosidad y
satisfaccion personal, a través de la guia en resolucién de problemas, explorando diferentes
soluciones e indagando distintas opciones de busqueda de soluciones (Cilleruelo y Zubiaga,
2014).

El vinculo entre arte, ciencia y tecnologia permite el disefio de conexiones curriculares
que a priori pueden ser consideradas incompatibles, estableciendo un conjunto de nuevas
relaciones entre competencias y contenidos curriculares (Villalba y Robles, 2021). En la
presente investigacion, es relevante la incorporacion de estos elementos en el proceso de
ensefianza y aprendizaje a nivel metodoldgico, ya que se vinculan las artes, ciencia y tecnologia
para lograr un aprendizaje significativo, integral y ludico. Ademas, el estudiante se convierte
en promotor de su propio aprendizaje, permitiendo la aplicacién practica del conocimiento
(Moreira, 2019).

En el mismo sentido, la presente investigacion busca beneficiar a los estudiantes de
tercero afo de béasica que pertenecen a la Unidad Educativa Puerto Limon, incluyendo a la
comunidad que la conforma por medio de “inter” y “multi” aprendizaje. Esto debido a que en
la LOEI [Ley Organica de Educacion Intercultural Bilingiie] se menciona que “...Se considera
al interaprendizaje y multiaprendizaje como instrumentos para potenciar las capacidades
humanas por medio de la cultura, el deporte, el acceso a la informacidn y sus tecnologias, la
comunicacion y el conocimiento, para alcanzar niveles de desarrollo personal y colectivo”

(Asamblea Nacional del Ecuador, 2011, p.9).

Finalmente, considerando los aportes tedricos, metodoldgico y sociales incluidos en la
investigacion se concretiza la viabilidad del estudio, considerando el mejoramiento del proceso
educativo en el subnivel elemental de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limon
y en general de la comunidad educativa. Por ello, es relevante su aplicacion en el proceso de
ensefianza y aprendizaje, a través de diferentes formas de conceptualizacion, mediante el
analisis de contenidos conceptuales, procedimentales y préacticos, propiciando asi una
educacion de calidad vinculada con las artes, la ciencia, la tecnologia y la ludica (Trigueros-
Ramos et al., 2018).


http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S1019-94032021000200275&script=sci_arttext&tlng=pt#B5
http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S1019-94032021000200275&script=sci_arttext&tlng=pt#B5

1.5. Objetivos de la investigacion

1.5.1. Objetivo general

Favorecer las practicas de una educacion divertida, a través de las relaciones entre las
artes, ciencias y tecnologia en estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto

Limon.
1.5.2. Objetivos especificos

Identificar la situacion inicial empirica, vinculada a las artes, ciencias y tecnologia que
condiciona los cimientos de una educacion divertida en los estudiantes de tercer afio de EGB

de la Unidad Educativa Puerto Limon.

Proponer acciones didacticas que robustezcan las practicas educativas divertidas en los

estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limén.

Aplicar acciones didacticas que robustezcan las practicas educativas divertidas en

estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limén.

Evaluar las acciones didacticas que robustezcan las practicas educativas divertidas en

estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limén.



2. REVISION DE LA LITERATURA

En el capitulo de revision de la literatura se realiza la busqueda de literatura académica
para fundamentar la investigacion. En este sentido, se proponen los fundamentos teoricos y la
prediccion cientifica. Con respecto al primero, los epigrafes son los siguientes: Conectivismo,
Educacion divertida, la educacion artistica: el arte como parte del proceso educativo, la
educacion por medio de la integracion del arte y la ciencia, la educacion por medio de la
integracion del arte y la tecnologia. Para finalizar el capitulo se propone la prediccion cientifica

que se constituyen como las hipdtesis de la investigacion.

Figura 2

Esquema de la revision de la literatura de la investigacion
Conectivismo:

artes, cienciasy
tecnologias

Educacion
divertida

La educacion

Fundamentos artistica: el arte
tedricos como parte del
Revision de la proceso educativo
literatura La educacion por
Preduccion medio de la
cientifica integracion del

arte y la ciencia

La educacion por
medio de la
integracion del
arte y la tecnologia

2.1. Fundamentos teéricos

2.1.1. Conectivismo: artes, ciencias y tecnologias

El conectivismo es considerado un modelo pedagdgico de aprendizaje, toma la version
actual del constructivismo en consideracién con el contexto digital ilimitado de los
intercambios humanos (UNAE [Universidad Nacional de Educacion], 2017). Por ello, se toma

en consideracion el aprendizaje en las eras digitales, que ya no es una actividad interna



individualizada, sino mas de conocimientos accionables que toman como base el cognitivismo
y constructivismo. La meta es que, en el aprendizaje el estudiante, sea capaz de construir a

través de redes de conexion.

Segun el modelo pedagdgico del conectivismo, se sintetiza tres principios importantes:
la relevancia de los procesos y contextos, la importancia de la pluralidad y calidad de las redes
y la importancia decisiva de la externalizacion de la informacién (UNAE, 2017). Estos
principios ayudan a entender que existen una gama de ambientes diferentes para el aprendizaje
significativo. Para ello tenemos herramientas y plataformas digitales que nos permite

externalizar la informacion por medio de estas redes.

De acuerdo con Marcillo y Nacevilla (2021), el conectivismo no integra a las
tecnologias como instrumento en el aula, mas bien permite al estudiante generar y transmitir
un aprendizaje integrado mediante redes de conocimiento y enlazarse con comunidades de
aprendizaje al mismo tiempo, logrando desarrollar sus habilidades autonomas del aprendizaje

para su desarrollo académico y profesional siendo una visién futura.

En conclusién, con los argumentos de la UNAE y Marcillo y Nacevilla (2021), el
conectivismo ayuda a los estudiantes a desarrollar sus habilidades en el aprendizaje y tareas
frente a las eras digitales, les permite no solo entender el conocimiento sino también construirlo
mediante redes de conexion para un aprendizaje significado, utilizando herramientas digitales,
es asi como logra desarrollar las habilidades y competencias preparandolos de esta manera a la

resolucion de problemas en el medio.
2.1.2. Educacion divertida

La diversion en la educacion es un elemento troncal para la ensefianza y aprendizaje
dentro de las aulas de clases. Como elemento de partida, el concepto diversion seguin el
Diccionario Oxford (2022), se refiere a la actividad o aficion que se realiza para pasar un
tiempo agradable. En este sentido, tomando en cuenta lo planteado por el Instituto Colombiano
de Bienestar Familiar (2014), la educacion divertida estaria conformada de elementos
relacionados a la motivacion, la recreacion, el juego, la autosatisfaccién como parte del proceso

de ensefianza y aprendizaje.

Retomando la idea del Instituto Colombiano de Bienestar Familiar (2014), se propone

que la educacion debe incluir espacios que permitan a los estudiantes el ocio (referido a



actividades relacionadas con los gustos personales), la recreacion y el tiempo libre (referido a
actividades que se realizan fuera de espacios formales de aprendizaje). De este modo, educarse
de forma divertida es un proceso integral de integracion de actividades formales, semiformales
e informales que contribuyen al desarrollo de la creatividad, las habilidades blandas y las

inteligencias mdaltiples.

Para que la educacion divertida pueda ser implementada dentro de las aulas de clases,
se tienen que tomar en cuenta las condiciones del clima escolar, la motivacion, la satisfaccion
y la determinacidn como parte de la ensefianza y el aprendizaje (Baena-Extremera et al., 2014).
Con respecto a lo descrito, se menciona que la teoria de la autodeterminacién es sumamente
importante para la diversion dentro del proceso educativo, esto en cuanto a que la autonomia
del estudiante es de suma importancia. Esto, segun Baena-Extremera et al. (2014), significa
atender a necesidades psicologicas bésicas, tomar en cuenta la motivacion extrinseca e

intrinseca, ya que esto forma parte del bienestar y buenas conductas del estudiante.

De acuerdo a Palao y Hernandez (2012), la diversion tiene que ser evaluada dentro de
las aulas de clases, ya que se integra de forma transversal en todo el proceso educativo. En este
sentido, considerando lo propuesto por el Fondo de las Naciones Unidas para la Infancia
[UNICEF] (2018), la educacion divertida asume un rol relevante, ya que forma parte del
curriculo oficial y el curriculo oculto, debido a que cada una de las asignaturas requieren
mantener la atencién de los estudiantes y la propuesta de actividades pedagdgicas divertidas,
incluidas con juegos en todas las areas curriculares, tal es el caso de las artes, las humanidades,

las ciencias y las TIC.

Segln la UNICEF (2018), aprender jugando y divirtiéndose es importante dentro del
proceso educativo, ya que aporta a los objetivos de desarrollo sostenible, en especifico el
cuarto. En este sentido, se menciona que las investigaciones a lo largo de 30 afios demuestran
que el jugar y divertirse favorece el aprendizaje, en todas las etapas de desarrollo de los seres
humanos. De hecho, para Hassinger-Das et al. (2016), la educacion divertida sumada al juego
(dicese aprendizaje ludico) es sumamente importante en las primeras etapas escolares, ya que
impulsa las habilidades sociales, la participacion activa en las clases, la consecucion de

aprendizajes significativos.

Como objetivo de estudio, la educacion divertida aporta de forma tedrica, metodoldgica

y practica al proceso educativo. A partir de esto, Suarez y Villa (2017), explican que la
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diversion en el quehacer educativos incrementa los aprendizajes de los estudiantes, porque se
agrega el componente motivacién y de participacion que ya se ha mencionado en parrafos
anteriores, lo cual viene a ser un elemento de reflexion para que se integre con mayor propiedad
a la educacion divertida dentro de las instituciones educativas y en particular, las aulas de

clases.

Consecuentemente, los argumentos propuestos por el Instituto Colombiano de
Bienestar Familiar (2014); Baena-Extremera et al. (2014); Palao y Hernandez (2012); UNICEF
(2018); Hassinger-Das et al. (2017); Suéarez-lglesias y Villa-Vicente (2017), permiten describir
los fundamentos que aporta la educacion divertida al constructo general de educacién. En este
sentido, ensefar y aprender mientras se divierten los docentes y estudiantes es un aliciente para

los sistemas educativos.

En definitiva, es relevante que se tome en cuenta la diversion como parte del proceso
educativo, lo cual implica el disefio y evaluacion de propuestas pedagdgicas y didacticas
basadas en la educacidn divertida para llevarlas a la practica y obtener resultados favorables en
los contextos educativos. Queda claro, que la construccion tedrica, metodoldgica y practica de

la educacion divertida es viable de ser llevada a las aulas de clases (UNICEF, 2018).
2.1.3. Laeducacion artistica: el arte como parte del proceso educativo.

La educacion artistica como parte del proceso educativo es una estrategia acertada y
vinculada en las aulas de clase. Segun Arrufat (2019), en la escuela se aprende mediante los
procesos artisticos relacionados con el arte. Esto tiene sus beneficios, ya que permite la
participacion, relacion con la sociedad, mejorando las habilidades sociales y el andlisis de
problemas despertando la pasion por el aprendizaje.

Siguiendo la idea de Arrufat (2019), la vinculacion de la educacion con las artes permite
una recepcién del conocimiento con actitud positiva, ya que, al momento de reproducir el arte,
necesariamente se crea en el estudiante un pensamiento critico donde tiene que entender el
concepto que quiere mostrar con su obra, ademas de que para los nifios es muy motivador
porque se involucran aspectos ladicos, por ello aprender con predisposicion es una forma mas

eficiente de adquirir el conocimiento.

De acuerdo a Folch et al. (2019), las artes es un medio esencial para el proceso

educativo, ya que, por medio de la creatividad, lleva al estudiante a estimular su mente
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mediante la reflexion, el cuestionamiento, para conocer mas alla de los establecido. Dicho
proceso se lo lleva en cuatro etapas, la primera es de inmersion donde el individuo busca
informacion, en la segunda reflexiona sobre los datos recolectados, en la tercera genera y crea

idea para luego, en la cuarta etapa pueda establecer sus propuestas.

Finalmente, segin Arrufat (2019) y Folch et al. (2019), en sus propuestas establecen
claramente que las artes se vinculan con la educacién. Es definitivamente positivo insertarlas
en las aulas como un medio motivacional para el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
estudiantes, estimulando en ellos la creatividad para llegar al conocimiento; permitiendo asi
que los discentes sean seres criticos, sociables, innovadores, con predisposicidn de buscar mas

informacion, ampliando un sin fin de alternativas que obtengan un aprendizaje significativo.
2.1.4. Laeducacion por medio de la integracion del arte y la ciencia

Las artes en la educacion para Nieto y Quintana (2020), permiten la adopcion de
estrategias pedagdgicas que se implementan el proceso educativo. Esto ha ganado terreno en
los Gltimos tiempos porque se han visto resultados positivos al momento articular los saberes
de las artes con las ciencias, especialmente en los primeros afios de escolaridad. De hecho,

estos aprendizajes integrales favorecen a los estudiantes estimular sus conocimientos.

Continuando con lo que expresa Nieto y Quintana (2020), el desarrollo de las
capacidades sensitivas, cognitivas, expresivas, creativas y practicas estimuladas en los
primeros afios de escolaridad permiten a los estudiantes tener una buena comunicacion de su
pensamiento y asi expresar sus ideas, siendo creador de sus propias acciones, demostrando en
sus trabajos el conocimiento adquirido. De este modo, el estudiante se motivara por la ciencia
luego de haber realizado investigaciones y trabajos grupales donde comparten ideas y

experiencias con otros estudiantes.

Se reitera que el arte vinculado con las ciencias es indispensable desde los primeros
afios de educacion de los estudiantes. Esto permite que se estimulen conocimientos mediante
la evidencia y evaluacion de los logros educativos en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por
este motivo, como manifiestan Nieto y Quintana (2020) es importante el concepto de ciencia,
ya que para Pineda y Tello (2018) y Torres (2020) esta viene a ser ciertamente comunicable
para las otras personas, al no ser asi, no se trataria de ciencia. Por otro lado, también se afirma

que el contenido de la ciencia y la investigacion es practicado en su mayoria como un arte. De
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este modo, la ciencia seria los resultados de una investigacién y no de la manera de como se

obtiene.

La interdisciplinariedad entre las artes y las ciencias segun Folch et al. (2019), se
considera como un paradigma creativo. Esto permite tanto para el docente como estudiante ver
nuevas formas de investigacion; creando en el docente un compromiso de formacién guia hacia
el estudiante. Mediante este proceso, el estudiante fortalece su conocimiento y competencias,
siendo capaz de accionar un aprendizaje autonomo, alcanzando significativamente las

competencias requeridas, ademas de reconocer las aportaciones de cada materia.

En definitiva, las propuestas dadas por Nieto y Quintana (2020); Pineda y Tello (2018)
y Folch et al. (2019), concluyen que la relacién de las artes y las ciencias es una buena
integracion en la educacion, ayudando a fortalecer las habilidades de los estudiantes en el
proceso de aprendizaje. También permite a los docentes mirar nuevas perspectivas de
ensefianza de las ciencias, apoyandose con las artes y creando oportunidades o dar diferentes

puntos de vista, estimulados desde la creatividad para los estudiantes.
2.1.5. Laeducacién por medio de la integracion del arte y la tecnologia

La integracion de las artes y las TIC es una estrategia interdisciplinaria que ayuda al
proceso de aprendizaje-ensefianza, incrementando el desarrollo de la creatividad y aprendizaje
del estudiante. Segun Bernaschina (2019), esta es considerada como una propuesta
metodoldgica que permite una nueva forma de ensefiar, donde el estudiante potencia sus
habilidades, mejorando sus actitudes frente a los contenidos, mostrando motivacion por el

aprendizaje.

En el mismo sentido, con lo que expresa Bernaschina (2019), estd metodologia
interdisciplinaria tiene mejores resultados en el sistema educativo, ya que, para la ensefianza
se estan afianzando las artes en la tecnologia. Por ello, los estudiantes tendrdn un mejor
desarrollo de pensamientos independientes, que ayudan al individuo a enfrentar y resolver

problemas en el proceso del aprendizaje, emitiendo sus propias ideas y conclusiones.

Las tecnologias en la educacion han dado un nuevo rumbo en el proceso de la
ensefianza. Saldombide (2021) y Siera (2016), expresan gque el docente se ha convertido un
estimulador de conocimientos, es decir, quien motiva a los estudiantes a la investigacion de

nuevos saberes por medio de la tecnologia. Esta vision permite a los estudiantes de hoy
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reflexionar con el docente, en busca de nuevas estrategias motivadoras con la ayuda del uso de
las tecnologias digitales. Es asi que Saldombide (2021), manifiesta que la tecnologia es un
instrumento digital de ensefianza en la educacion para el aprendizaje del contexto del

conocimiento.

En definitiva, las argumentaciones de Bernaschina (2019) y Saldombide (2021),
permite precisar que la tecnologia por si sola, es un medio motivador para la educacion,
precisamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Por este motivo, al integrarse con las
artes se puede fortalecer las habilidades de cada individuo, posibilitando que pueda expresar
sus ideas, resolver sus problemas desarrollando pensamiento critico, abriendo un sinfin de

posibilidades para la adquisiciéon de nuevos conocimientos.

2.2. Prediccion cientifica

Ha: Las relaciones pedagdgicas entre artes, tecnologias y ciencias favorecen al

desarrollo de una educacion divertida en la Unidad Educativa Puerto Limén.

Ho: Las relaciones pedagdgicas entre artes tecnologias y ciencias no favorecen al

desarrollo de una educacion divertida en la Unidad Educativa Puerto Limén.

Ha: Las bases curriculares del sistema educativo ecuatoriano se vinculan con la
planificacion de aula, considerando las artes, ciencias y tecnologias en la Unidad Educativa

Puerto Limon.

Ho: Las bases curriculares del sistema educativo ecuatoriano no se vinculan con la
planificacion de aula, considerando las artes, ciencias y tecnologias en la Unidad Educativa

Puerto Limon.

Ha: La propuesta didactica basada en una educacion divertida robustece las précticas
educativas en la Unidad Educativa Puerto Limon.

Ho: La propuesta didactica basada en una educacion divertida no robustece las practicas

educativas en la Unidad Educativa Puerto Limon.
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3. MATERIALES Y METODOS

En el capitulo de metodologia de la investigacion, se explica el proceso logico para
realizar la investigacion y levantar datos empiricos cuantitativos y cualitativos del fendmeno
de la realidad estudiado. Para esto se consideran los siguientes epigrafes: enfoque, disefio y
tipo de investigacion, poblacion y muestra, operacionalizacion de las variables, técnicas e

instrumentos de recogida de datos, técnicas de analisis de datos.

Figura 3
Esquema de la metodologia de la investigacién

Enfoque, disefio y
tipo de investigacion

Poblacion y muestra

Metodologia de
la investigacion

Operacionalizacion
de las variables

Técnicas e
instrumentos de
recogida de datos

Técnicas de analisis
de datos

Enfoque mixto

Disefio exploratorio
secuencial

Investigacion
documental, descriptiva
y explicativa

Poblacion de
estudiantes: 256;
muestra intencional: 34

Poblacién de docentes:
59: muestra intencional:
1

Muestra intencional: 1
experto

VI: Artes, tecnologias y
ciencias

VD: Educacion divertida

Prueba pedagdgica,
entrevista y observacion
participante

Estadistica descriptiva-
inferencial y andlisis de
contenido
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3.1. Enfoque, disefio y tipo de investigacion

En la investigacion se realizd un andlisis de las relaciones pedagdgicas entre las artes,
ciencias y tecnologias que favorecen las practicas de una educacion divertida en estudiantes de
tercer afio de basica de la Unidad Educativa Puerto Limdn. En el estudio se empled un enfoque
mixto (cuantitativo y cualitativo), sobre el cual, Hernandez et al. (2014), explican que ayuda a

recopilar informacién y dar profundidad al analisis del objeto de estudio.

Para facilitar el analisis del objeto de estudio, se aplico el disefio exploratorio secuencial
(Primero: datos cualitativos y segundo: datos cuantitativos. Esquema: situacion inicial,
propuesta y andlisis de la intervencién y evaluacion final). En concreto se recolectd datos
cualitativos de la situacion actual y propuesta de cémo estan vinculadas las artes, ciencias y
tecnologia en el desarrollo académico que condiciona una educacion divertida en tercer afio de
Educacidn General Basica (EGB) de la Unidad Educativa Puerto Limén. Una vez identificado
las necesidades y resultados de la situacion actual y propuesta, se realizd un analisis
cuantitativo de la intervencién y evaluacion final. En este sentido, Hernandez et al. (2014),
comenta que este disefio es apropiado para investigar fendmenos y resultados con diferentes

técnicas de levantamiento de datos.

Los tipos de investigacion que se empleo para el presente estudio fueron: documental,
descriptiva y explicativa. La primera es encargada de la recoleccion de informacion de libros,
revistas, entre otros. A partir de esto se obtuvieron los fundamentos sobre cémo las artes,
ciencias y tecnologia favorecen para una educacion divertida, permitiendo tener un aprendizaje
significativo. El segundo tipo de investigacion, permitié realizar un diagndstico o
levantamiento de datos cualitativos y cuantitativos. La investigacion explicativa esta encargada
de explicar y orientar el proposito del objeto de estudio. Con este tipo de investigacion, se pudo
demostrar los beneficios de la relacion triddica de las artes, ciencias y tecnologias como una
propuesta innovadora que proporcionara resultados positivos para el proceso de ensefianza

aprendizaje (Hernandez et al., 2014).

3.2. Poblacion y muestra

La Unidad Educativa Puerto Limén es una institucion ubicada en la provincia de Santo

Domingo de los Tsachilas, en la parroquia de Puerto Limén, cuya poblaciéon es de 256
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estudiantes. Segn Lopez y Facheli (2017), la poblacion es un conjunto de elementos que

contienen ciertas caracteristicas similares, de las cuales se va a obtener informacion.

La muestra de tipo intencional, estuvo conformada por 34 estudiantes de tercer afo de
educacién general basica, paralelo “A”, divididos en 19 de género masculino y 15 de género
femenino. Por otro lado, la poblacion de docentes que laboran en la institucion se conformaron
de 59 individuos. Estos trabajan en los distintos afios de educacion general basica y bachillerato
de. La muestra intencional para este caso, fue conformada por 1 docente que labora en el tercer
afio de educacion general basica, paralelo “A”. Ademas, se tomd en consideracion un 1 experto

en el tema para la evaluacion de la propuesta.

3.3. Operacionalizacién de las variables

Tabla 1
Operacionalizacion de las variables
Variables Definicion Dimension Indicador Instrumento
conceptual operacion
Variable Las artes en la Creatividad Pensamiento Encuesta-Prueba
independiente  educacion, Nieto 'y divergente alto diagnéstica
1: Artes Quintana  (2020) Pensamiento pedagdgica
las artes favorecen divergente medio  (cuestionario)
la creatividad, el Pensamiento
desarrollo de las divergente bajo Entrevista
emociones y el Comprension ~ Comprension (cuestionario
pensamiento emocional emocional alta estructurado)
critico ante Comprension
diferentes actos. emocional media  Guia de
Comprensién observacion
emocional baja (Observacién
Variable Aprendizaje de Muy superior participante)
independiente Para Pineda y las Ciencias Superior
Tello (2018) la Naturales Medio
2: Ciencia ciencia viene a ser Bajo
comunicable para No realiza

las otras personas
siendo la ciencia Aprendizaje de Muy superior

como los las Superior
resultados de una conocimientos  Medio
investigacion en Matematica  Bajo

No realiza
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Variable
independiente
3: Tecnologia

Prolongando en lo
gue Saldombine
(2021) manifiesta
gue la tecnologia
es un instrumento
digital de
ensefianza en la
educacién para el
aprendizaje  del
contexto del
conocimiento.

Variable
dependiente:
Educacién
divertida

De acuerdo al
Instituto

Colombiano  de
Bienestar Familiar
(2014) la
educacion

divertida es una
integracion entre

elementos

relacionados a la
motivacion, la
recreacion, el
juego, la

autosatisfaccion
como parte del
proceso de
ensefianza y
aprendizaje.

Uso de las TIC
para el
aprendizaje

Motivacion

Recreacion

Autosatisfac-
cioén

Autonomia en
el aprendizaje

Uso muy
frecuente de las
TIC parael
aprendizaje

Uso frecuente de
las TIC para el
aprendizaje

Uso poco
frecuente de las
TIC parael
aprendizaje

Uso nada
frecuente de las
TIC parael
aprendizaje.
Motivacion Alta
Motivacion media
Motivacion baja

Recreacion alta
Recreacién media
Recreacion baja

Autosatisfaccion
alta
Autosatisfaccion
media
Autosatisfaccion
baja

Autonomia de
aprendizaje alta
Autonomia de
aprendizaje media
Autonomia de
aprendizaje baja

3.4. Técnicas e instrumentos de recogida de datos

Para el proceso de recogida de datos en la investigacion se aplicé de forma coherente

un enfoque mixto (cuantitativo - cualitativo), en el mismo se emplea la técnica de prueba

pedagogica que fue aplicada mediante el instrumento de un cuestionario en las areas de

Ciencias Naturales y Matematica a los estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica

(EGB) paralelo “A” de la Unidad Educativa Puerto Limon. Esto permitié obtener la situacion

inicial empirica, vinculada a las artes, ciencias y tecnologia que condiciona los cimientos de

una educacion divertida. En este sentido, segiin Hernandez et al. (2014). En este sentido, la



18

técnica se conforma de un banco de preguntas que favorece a la recoleccion de datos del analisis
del objeto de estudio (Nieto, 2018).

Siguiendo con el proceso metodologico de la investigacion, se utilizo la técnica de la
entrevista que, de acuerdo con Hernandez et al. (2014), puede contener preguntas estructuradas
y semiestructuradas. Por ello, se aplicé un cuestionario de preguntas estructuradas a la docente
de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limdn sobre relaciones pedagogicas entre
artes, ciencias y tecnologias que favorecen al desarrollo de una educacion divertida. Para la
evaluacion de las propuestas se aplico una entrevista a un experto en el area para el analisis de

lo realizado y su respectiva aprobacién metodoldgica, técnica y pedagdgica.

De la misma manera se aplicé la observacién participante mediante el instrumento de
guia de observacién para las clases de Ciencias Naturales y Matematica que reciben los
estudiantes de tercer afio de EGB paralelo “A” de la Unidad Educativa Puerto Limon. Esto se
realizé antes de la aplicacidn de las acciones didacticas que robustecen las practicas educativas
divertidas y con ello tener un estado de situacion inicial antes de la aplicacion de la propuesta
para el favorecimiento de un cambio significado en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los

estudiantes.

3.5. Técnicas de analisis de datos

Para el anélisis de los datos del estudio sobre la vinculacién de las artes, ciencias y
tecnologias que favorecen al desarrollo de una educacion divertida, se tuvo que realizar un
levantamiento de informacion antes y después de la propuesta aplicada de acciones didacticas.
Para el tratamiento de los datos de la prueba pedagogica y la guia de observacion, se aplico la
técnica de estadistica descriptiva, sobre la cual se obtuvieron las frecuencias y porcentajes de
las respuestas de los estudiantes en cada pregunta. Ademas, se aplico la estadistica inferencial
por medio de la utilizacion de la prueba de Wilcoxon para dos muestras relacionadas. Por ello,
se utilizo el programa Excel y SPSS. Para las entrevistas se aplicé el analisis de contenido sobre
la realidad del desarrollo curricular dentro del aula clase, debido a que se analizaran las
categorias de respuestas de la docente con su respectivo cédigo de informacion obtenidos cada
una de las preguntas planteadas. Del mismo modo, se lo realizd para la evaluacion de las

propuestas por medio de las categorias obtenidas de las variables de estudio.
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4, RESULTADOS

En el presente capitulo se da a conocer los resultados de esta investigacion, los cuales
son producto de la aplicacion de técnicas e instrumentos de recogida de datos. Esto se basa en
los objetivos del estudio: primero, se describe la ficha de observacion sobre el disefio curricular
con respecto a la relacion entre artes, ciencias y tecnologias; segundo, se detalla la guia de
observacién para la identificacion del desarrollo curricular real con respecto a las artes, ciencias
y tecnologia; tercero, se analiza la entrevista al docente para complementar la observacién
realizada al docente dentro del aula de clase; cuarto, se describe la evaluacion inicial a

estudiantes por medio de una prueba pedagdgica de Matematica y Ciencias Naturales.

A continuacion, en los resultados de la investigacion, se desarrolla la propuesta y
aplicacion de acciones didacticas que robustezcan las practicas educativas divertidas en los
estudiantes. Para comprobar la funcién didactica de la propuesta se muestran las
interpretaciones de la entrevista a expertos que evaluaron lo realizado. Como ultimo elemento,
de aplica la evaluacién final a los estudiantes por medio de la aplicacion de una prueba
pedagdgica de Matematica y Ciencias Naturales. A partir de los datos de la evaluacion inicial
y final se concluye el capitulo, evidenciando las comparaciones de mejora sobre la propuesta

didactica aplicada en el contexto educativo.

Figura 4

Esquema de los resultados de la investigacion
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4.1. Situacion inicial del proceso de ensefianza aprendizaje en el nivel de

tercer afo de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limon

En la elaboracion y sintesis de este primer resultado se consider6 la pregunta problema:
¢que situacion inicial empirica vinculada a las artes, ciencias y tecnologias, condicionan los
cimientos de una educacion divertida en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad
Educativa Puerto Limdn?; para poder responder a esta pregunta, emergen otras interrogantes
¢qué es lo que plantea el disefio curricular con respecto a las relaciones entre artes, ciencias y
tecnologias?, ¢ como es el desarrollo curricular real en el aula con respecto a la relacion de las
artes, ciencias y tecnologias? y ¢, cuéles son las capacidades adquiridas en las asignaturas de
Ciencias Naturales y Matematica?, y el objetivo especifico: Identificar la situacion inicial
empirica, vinculada a las artes, ciencias y tecnologia que condiciona los cimientos de una
educacion divertida en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto
Limon. Para ello, se aplicaron técnicas como la observacion, la entrevista a docente y una

evaluacion inicial a los estudiantes.
Andlisis del disefio curricular

A partir de los resultados de la observacidn, se evidencia que, en el curriculo educativo,
ecuatoriano, en su introduccion, bases legales (art. 343, Constitucion de la Republica del
Ecuador), caracteristicas del desarrollo curricular y orientaciones metodologicas, se propone la
aplicacion de las artes y tecnologias como parte del proceso de ensefianza y aprendizaje, sin
embargo, existe una discrepancia a nivel de la planificacion curricular del aula, ya que no se
aplican correctamente los criterios mencionados anteriormente. Esto implica que lo realizado
en el aula de clases esté distante de lo planteado por el curriculo, llegando a ser una
controversia, en lo que respecta a la implementacion de una educacion divertida y la motivacién

como parte del aprendizaje de los estudiantes.

En lo que respecta a la orientacion curricular sobre las ciencias, el curriculo educativo
ecuatoriano mantiene el mismo planteamiento que el de las artes y tecnologia. En contraste a
lo planteado, en la practica educativa de aula, existe una mayor atencion a los aspectos de
contenidos curriculares antes que los fundamentos de la diversion en la educacion y su
vinculacion con las artes y las tecnologias. En este sentido, se mantiene una discrepancia entre
el curriculo oficial y lo que se aplica en las clases con relacion a la ensefianza y aprendizaje de

las ciencias. Ante la necesidad evidenciada, se mantiene la intencion de fortalecer las
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competencias en los estudiantes, basadas en proyectos interdisciplinares con un enfoque
conectivista y el uso de metodologia activas como es el STEAM, los cuales también forman

parte del enfoque planteado en el curriculo ecuatoriano.

Para el caso del estudio, la orientacion disciplinar se basa en Matematica y Ciencias
Naturales, las cuales representan mayores dificultades para los estudiantes al momento de
abordar los contenidos curriculares y el desarrollo de competencias. Sobre esto, la
interdisciplinariedad permite que el curriculo educativo ecuatoriano integre desde diferentes
elementos las areas de Ciencias Sociales, Lengua y Literatura y Educacién Cultural y Artistica.
Por ello, no se excluyen las demas disciplinas, sino que se complementan para enriquecer las

practicas educativas dentro del aula de clases.

Por ultimo, queda en evidencia la poca integracion de las tecnologias como parte del
curriculo y la planificacion curricular en el aula de clases. Esto es un factor determinante para
el proceso de ensefianza y aprendizaje, dando como resultado una inconsistencia entre la
realidad y la practica. Por ello, desde la observacién se fundamente la importancia de llevar a
cabo un proceso de educacion divertida que integre interdisciplinariamente las ciencias, el arte
y la tecnologia como elementos para garantizar criterios de motivacion, aprendizaje

desarrollador y el fortalecimiento de habilidades cognitivas, artisticas y sociales.

Con respecto al resultado de la observacion se valida la hip6tesis nula acerca de que,
Ho: Las bases curriculares del sistema educativo ecuatoriano no se vinculan con la
planificacion de aula, considerando las artes, ciencias y tecnologias en la Unidad Educativa
Puerto Limon. Por ello, se demuestra que no existe correspondencia entre la teoria curricular
con la practica en el aula de clases, siendo esto un limitante del proceso educativo y, a su vez,
impide que se desarrollen competencias en los estudiantes desde las disciplinas como las artes,

ciencias y tecnologia.
Relaciones entre el disefio y el desarrollo curricular

Para el analisis del desarrollo curricular real en el aula de clases sobre la vinculacion de
las artes, ciencias y tecnologias, se plantean cuatro dimensiones: motivacién, recreacion,
autosatisfaccion y autonomia en el aprendizaje; con sus respectivas particularidades. La
observacion realizada permite determinar la situacion inicial del contexto de estudio y se

complementa con lo explicado en el resultado anterior.
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El primer elemento de observacion se basa en la dimension de motivacion, la cual se
mantiene en un nivel medio en los criterios de motivacion extrinseca y la promocion de la
participacion en clases (tanto del docente como los estudiantes). Por otro lado, se muestra un
nivel bajo en el criterio de motivacién intrinseca. Considerando lo explicado, se determina que
los estudiantes no se encuentran motivados en las clases y eso puede afectar su aprendizaje. De
este modo, no se mantiene una coherencia con las recomendaciones metodoldgicas del
curriculo ecuatoriano, en las que se plantea a la motivacién como elemento basico dentro del

proceso de ensefianza y aprendizaje.

Con relacion al segundo elemento de observacién, la dimension de recreacion esta
afectada en el aula de clases, ya que se tiene un nivel bajo en los criterios relacionados con
actividades ludicas, la recreacion en clase y el fomento del trabajo individual o grupal. En lo
que respecta al nivel medio, se determina que los estudiantes estan participando en clases a
pesar de que no sea aplique actividades relacionadas con una educacién divertida. Bajo este
criterio, se reitera que la practica no corresponde con la base curricular, la cual en sus bases
legales (art. 2.3, literal h) hace referencia a la garantia de mantener una educacion de calidad y

calidez, siendo el estudiante centro del aprendizaje.

Considerando el tercer elemento de observacion, la dimension de autosatisfaccion
presenta un nivel medio en los indicadores de entusiasmo y alegria por parte de los estudiantes
en el aula de clases, sin embargo, se observa que los estudiantes no estan satisfechos con lo
realizado en las diferentes actividades de aprendizaje. Bajo este criterio, se demuestra que es

necesario llevar a cabo procesos de educacién divertida en el aula de clases.

Por esta razén, en las orientaciones metodoldgicas del curriculo se menciona que se
deben satisfacer las necesidades de los estudiantes en cuanto al desarrollo de competencias
sociales, conceptuales y actitudinales para la vida; sin embargo, en la practica se demuestra
que no pasa eso. De este modo, los estudiantes pueden estar insatisfechos sobre lo que
aprenden, ya que no hay pertinencia en cuanto a la satisfaccion.

Como cuarto elemento de observacion, la dimensién de autonomia del aprendizaje se
muestra estar totalmente afecta en el aula de clases. Esto en razon de que los estudiantes no
pueden resolver actividades de forma autdnoma, ademas de que se evidencia que algunas
instrucciones del docente no son comprendidas, lo cual hace que no se entreguen completas o

correctamente realizadas las actividades de aprendizaje. La autonomia es consciencia moral
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individual de la persona para convertirse en capacidad critica en relacion a su entorno (Delgado,
2020).

En el curriculo educativo ecuatoriano, especificamente en el apartado de flexibilidad,
se hace referencia al desarrollo de la autonomia como parte de la préctica curricular en el aula
de clases, sin embargo, esto se ve afectado por la falta de consideracion de las posibles
necesidades de los estudiantes. Esto también se relaciona con la inconsistencia entre la teoria
y la préactica sobre el aprendizaje disciplinar, ya que se no se toman en cuenta a la

interdisciplinariedad como parte del proceso educativo.

En correspondencia a cada una de las dimensiones, se muestra una inconsistencia entre
lo planteado en el curriculo y lo que realmente se lleva a las aulas de clase. A pesar de que se
deberian promover la motivacion, la recreacion, la autosatisfaccion y la autonomia en
diferentes areas disciplinares, esto no esta pasando en el contexto de estudio, por lo tanto, se
vuelve a considerar como evidente la funcionalidad de una educacién divertida basada en la

relacion triadica entre las artes, ciencias y tecnologias.

Por ello, se confirma la hipétesis nula comprobada en el resultado anterior, acerca de
que no existe relacion el disefio y desarrollo curricular; de este modo se comprueba la hipotesis
Ho: Las bases curriculares del sistema educativo ecuatoriano no se vinculan con la
planificacion de aula, considerando las artes, ciencias y tecnologias en la Unidad Educativa
Puerto Limon. Con relacion a esto, se demuestra que existe una fractura entre la teoria
curricular del sistema educativa ecuatoriana y la practica en el aula de clases, lo cual es un

aspecto de preocupacion, ya que condiciona el proceso de ensefianza y aprendizaje.

En complemento con la observacion antes descrita, se plantea una entrevista a la
docente sobre el desarrollo curricular que ella lleva a cabo en el aula de clases. Con base en
esta informacion se fortalece la interpretacion de los resultados descritos y se analizaran
elementos que no pueden ser evidenciados con rigurosidad en las observaciones. A

continuacién, se describe el anlisis de contenido de cada una de las respuestas:
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Tabla 2

Entrevista a docente sobre dimensiones categdricas sobre educacién divertida

Dimensiones categoricas de las
artes, ciencias, tecnologia y
educacion divertida

Unidad de analisis basadas en las respuestas

Desarrollo de pensamiento divergente.

Creatividad (C) Curiosidad por aprender.

Ideas creativas para resolver problemas.

Comprension emocional (CE) Las emociones influyen en el aprendizaje

Falta de recursos didacticos para la ensefianza y

Aprendizaje de las Ciencias aprendizaje de las ciencias naturales.

Naturales (ACN) ) _
Es muy importante aprender a cuidar la naturaleza.

Aprendizaje de la Matemética
(AM)

Uso de TIC en el aprendizaje
(TIC)

Motivacion (M)

La matematica es una de las limitaciones mas complejos
de los estudiantes.

El uso de las TIC es importante para el aprendizaje.

La motivacion influye en el aprendizaje.

La recreacion motiva y permite aprender a los

Recreacion (R) estudiantes

La educacion basada en la ladica hace que los

Autosatisfaccion (AS : , ]
(AS) estudiantes estés satisfechos.

La autonomia es importante para el aprendizaje.
Autonomia del aprendizaje (AA) | os estudiantes deben desenvolverse solos como parte

de su vida.

Con base en las unidades de analisis obtenidas de la entrevista, se evidencia que la
docente conoce sobre el concepto de pensamiento divergente y da valor a la creatividad de los
estudiantes durante su aprendizaje; sobre todo, en lo que respecta a resolver problemas dentro
del aula de clases (C). Ademas, se muestra un reconocimiento del valor de las emociones en el
aprendizaje de los estudiantes (CE), lo cual relaciona con la importancia de fomentar la
curiosidad como parte del proceso de aprendizaje. Por ello, bajo estas unidades de analisis, se

deja en claro existe conocimiento por parte de la docente en las categorias (C y CE) y puede
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ser complementado con el sustento tedrico, metodoldgico, didactico y pedagdgico del curriculo

educativo ecuatoriano, el cual propone lo sustentado por la docente (ver tabla 2).

Sobre el aprendizaje de las Ciencias Naturales, se advierte la necesidad de recursos
didacticos en esta &rea de aprendizaje, lo cual es un grave limitante del contexto escolar. Basado
en las respuestas de la docente se expresa que esta disciplina es importante para que los
estudiantes aprendan a cuidar la naturaleza (ACN). En el mismo sentido, segun la docente el
area de Matematicas representa un problema dentro de las aulas de clase, lo cual no tiene que
ver con recursos didacticos; sin embargo, se evidencia que los estudiantes tienen limitaciones
en el aprendizaje de la Matematica, provocando que sea un problema latente (AM). Sobre lo
analizado, se muestra que en la préactica las disciplinas que representan mayor complejidad para
los estudiantes son Matematica y Ciencias Naturales, por ello, se requiere de una mayor
atencion en aula de clases, sobre todo, llevando propuestas como la educacion divertida para

robustecer la base curricular del sistema educativo (ver tabla 2).

Es claro que hay una afectacion en las categorias ACN y AM. En correspondencia a la
investigacion, se muestra clara la posicion sobre como las TIC fortalecen el aprendizaje de los
estudiantes (TIC). Por esta razon, la integracion de las TIC con las areas de Ciencias Naturales
y Matematica puede ser el punto inflexién de cambio; teniendo méas recursos didacticos por un
lado y actividades de aprendizaje que desarrollen de mejor manera el proceso de ensefianza y
aprendizaje (ACN, AM, TIC). De este modo, se puede validar la propuesta curricular de las
TIC en el aula de clases, disminuyendo las brechas digitales entre estudiantes y atendiendo al
planteamiento de las tecnologias como elemento troncal en el sistema educativo ecuatoriano
(ver tabla 2).

Sobre la motivacion en el aprendizaje, se considera importante (M), lo cual se confirma
con la concepcion de que se debe incentivar la recreacion de los estudiantes para que estos
aprendan de forma ludica y que se sientan mas satisfechos durante el proceso de ensefianza y
aprendizaje (R, AS). Esto sera importante para que se logre una mejor autonomia de cada
estudiante, ya que la docente considera que se debe dar la posibilidad de desarrollar habilidades
de desenvolvimiento en diferentes aspectos de la vida (AA). De este modo, se da valor a las
competencias socioemocionales y de comunicacion planteadas en el curriculo ecuatoriano,

siendo estas tan importantes como las competencias cientificas y digitales (ver tabla 2).
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En definitiva, la entrevista ha abordado los aspectos complementarios de la practica real
en el aula de clases. Por ello, se comprueba nuevamente que Ho: Las bases curriculares del
sistema educativo ecuatoriano no se vinculan con la planificacién de aula, considerando las
artes, ciencias y tecnologias en la Unidad Educativa Puerto Limdn. Es relevante que se tengan
claros los fundamentos abordados, lo cual da la posibilidad de llevar a cabo una propuesta
basada en la educacion divertida por medio de la relacion triadica de las artes, ciencias, y
tecnologias. Es asi que, los beneficios metodoldgicos y practicos que se llevaran a cabo en el
contexto de estudio seran relevantes para fortalecer el quehacer educativo en el aula de clases
(ver tabla 2).

Capacidades cognitivas iniciales vinculadas a las artes, ciencias y tecnologias

En la evaluacion inicial se muestran los resultados de la aplicacion de la prueba
pedagogica a estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica (EGB) paralelo “A” de la
Unidad Educativa Puerto Limon. Esta evaluacion estd compuesta por preguntas de
Matematicas y Ciencias Naturales, sobre las cuales la calificacion se comprende entre el 0 y 10
puntos, con la escala de calificacién del Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022: Muy
superior (10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

Figura 5
Calificaciones de Matematica en la evaluacion inicial

2,94

= Superior = Medio = Bajo

Nota: Escala de calificacion del Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).
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En la figura 5, se muestran los resultados de la prueba pedagdgica de Matematica
aplicada a la muestra de estudiantes. Con base en esto, se muestra que la mayor cantidad de
estudiantes esta en la escala de superior, es decir, con puntajes entre 7 y 9 puntos. Esto se
contrasta con una porcion representativa de estudiantes que tienen calificaciones por debajo
del minimo de aprobacion (7/10). Por ello, en la evaluacion inicial se demuestra que se requiere
la aplicacion de una propuesta de accién didacticas basadas en una educacién divertida con la

vinculacion de las artes, ciencias y tecnologia.

Figura 6
Calificaciones de Ciencias Naturales en la evaluacion inicial

0

= Superior = Medio = Bajo

Nota: Escala de calificacién del Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

En lafigura 6, se presentan los resultados de la prueba pedagogica de Ciencias Naturales
aplicada a la muestra de estudiantes. En este sentido, se observa un equilibrio entre la cantidad
de estudiantes con calificaciones entre superior y medio. Lo representativo de este resultado es
que existe una cantidad relevante de estudiantes que no logran la calificacion minima de
aprobacion, confirmando lo observado en la prueba de Matematica, acerca de la necesidad de

aplicar acciones didacticas para una educacion divertida.
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Figura7

Comparacion de calificaciones de Matematica y Ciencias Naturales en la evaluacion inicial
6,9 6,85
6,8
6,7
6,6
6,5

6,4

6,3
Matematica Ciencias Naturales

Nota: Escala de calificacion del Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

En la figura 7, se presentan los resultados de los promedios de calificacion general de
la muestra de estudiantes en las pruebas pedagdgicas de Matematica y Ciencias Naturales. De
este modo, se observa que no existen diferencias marcadas entre los promedios, sin embargo,
es notorio que en promedio los estudiantes estén con un nivel medio, indicando que no estan
en capacidad de aprobacion en las asignaturas evaluadas y eso es una muestra sobre las posibles
dificultades de aprendizaje en los estudiantes. En asi que, es indispensable que se apliquen las
acciones pedagogicas basadas en una educacién divertida considerando las artes, ciencias y

tecnologia.

4.2. EIl disefio de propuesta de intervencion: acciones didacticas que

robustezcan las practicas educativas divertidas

En laelaboracidn y sintesis de este segundo resultado se considero la pregunta problema
¢qué propuestas didacticas robustecen las précticas educativas divertidas en los estudiantes de
tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limén?, y el objetivo especifico: proponer
acciones didacticas que robustezcan las practicas educativas divertidas en los estudiantes de
tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto Limon. Ademaés, también se considerd la

pregunta problema ¢Cémo la aplicacion de propuestas didacticas fortalece las practicas
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educativas divertidas en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto
Limon?, y el objetivo especifico: aplicar acciones didacticas que robustezcan las practicas
educativas divertidas en estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad Educativa Puerto

Limon.

Para ello, se disefid propuestas educativas con diferentes actividades y juegos basados
en la crossmedia y recursos de gamificacion de la plataforma Genially. Esto se lo complementd
con un blog educativo para difundir los resultados de la investigacion a la comunidad educativa
y se beneficien aquellos docentes que pretendan aplicar la educacién divertida dentro de las
aulas de clases. Finalmente, se aplicaron entrevista a expertos sobre las acciones didacticas
propuestas para robustecer las practicas educativas divertidas y, de este modo validar las

propuestas de intervencion.
Disefio de las propuestas de intervencion

En el disefio de las propuestas de intervencion se aplico los fundamentos de la
crossmedia, que es una narrativa centrada en una historia original que se puede mantener y
adaptarla a varios formatos. Su finalidad es crear una interaccion con el receptor, haciendo
llegar el mensaje por diferentes medios. Tiene un contenido convergente, aprovecha los
contenidos audiovisuales y la creatividad. La crossmedia ha sido utilizada para alcanzar
objetivos de formacion en diferentes niveles educativos (Soto, 2008).

Del mismo modo, se complementa la idea con Mendoza (2020), quien afirma que las
manifestaciones audiovisuales permiten un desarrollo innumerable de estimulos en redes
coherentes y divertidas. La estrategia basada en la crossmedia ayuda en la comprension del
aprendizaje cognitivo, innovador e interactivo por parte de los estudiantes de tercer afio de
EGB de la Unidad Educativa Puerto Limon, logrando que sus conocimientos sean adquiridos
de manera motivante y divertida, con la finalidad de expresarlos mediante la creatividad (Soto,
2008).

Como parte de los resultados de la investigacion y para la divulgacién con la comunidad
educativa, se cred un blog educativo con un laboratorio virtual de ciencias naturales y
matematicas, que es una estrategia metodologica para la ensefianza y aprendizaje. Ademas de
esto, se complementan con actividades de experimentacion y aprendizaje al aire libre para
motivar el aprendizaje mediante una educacion divertida y pertinente con los contenidos

educativos que los estudiantes reciben en el afio escolar.
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Para Labordaa et al. (2018), el blog en la actualidad es utilizado como una herramienta
por los docentes en el campo educativo que permite al estudiante un aprendizaje significativo,
lo que ayuda al aprendizaje cooperativo y reflexivo, ademas de generar una buena interaccién
con el docente. Esto proporciona una herramienta tecnologica y un espacio para la vinculacion
entre las artes y ciencias. El blog educativo estuvo disefiado para estudiantes de nivel elemental
de tercer afio de EGB, con contenidos virtuales de matematicas y ciencias naturales que tiene

como objetivo fortalecer las practicas educativas divertidas.

El propdsito del disefio del blog es proporcionar actividades didacticas para el
aprendizaje significativo con su utilizacion. En la propuesta 1, se desarrollan los laboratorios
divertidos de ciencias naturales y matematicas mediante juegos de gamificacion disefiados en
la plataforma Genially (3 juegos para ciencias naturales y 3 juegos de matematicas); en la
propuesta 2 se realizan acciones de experimentacion en la escuela para el aprendizaje de la
matematica y las ciencias naturales en espacios abiertos, fuera del aula de clases; en la
propuesta 3, se realiza una visita al Jardin Botanico Padre Julio Marrero, ademés de acciones

que fomentan el cuidado del medio ambiente.

Figura 8
Blog de educacion divertida

0PN Informacion  Laboratorio de ciencias  Experimentando en laescu..  Visita al Jardin BotdnicoPad.. Q

([ Educacitn dvertda

-

Nota: Link de acceso al blog de educacion divertida:

https://sites.google.com/pucesd.edu.ec/educaciondivertida/blog
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Propuesta 1: Laboratorio divertido de ciencias naturales y matematicas

Accion 1: En esta accion se presenta las actividades y juegos disefiados en la plataforma
Genially para el aprendizaje de las ciencias naturales. Para ello, se platea como
estructura el tema, objetivo, actividades y juegos. El primer juego se relaciona con el
contenido sobre el cuerpo humano; el segundo juego aborda el contenido sobre la
naturaleza (seres vivos, inertes, domésticos y salvajes); el tercer juego se basa en la
alimentacion y las 3 R (reciclar, reutiliza y reducir). Estos tres juegos son interactivos

y permiten motivar a los estudiantes en diferentes temas relevantes para las clases.
Tema: Laboratorio de Ciencias Naturales

Objetivo: Crear un segmento de laboratorio de ciencias naturales con actividades

pedagdgicas para fortalecer las préacticas educativas divertidas.
Actividad:

Insertar videos educativos sobre el cuerpo humano, la naturaleza, alimentacion y uso
de las 3R.

Aplicacion de juegos interactivos con los temas propuestos de los videos educativos

anteriormente mencionados, se describe las instrucciones de juego de cada uno de ellos.
Juego 1: El cuerpo humano

Link: https://n9.cl/64zwb

Descripcion:

El juego se desarrolla en Genially — contex quizz.

El nifio refuerza su aprendizaje basadas en el contexto de las partes del cuerpo humano.
Tiene cinco preguntas, cada una de ellas con tres alternativas diferentes.

El estudiante selecciona una de alternativas, si su eleccion es correcta le da paso a la

siguiente pregunta y si es incorrecta le marca un error con una X.


https://n9.cl/64zwb
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Juego 2: La naturaleza

Link: https://n9.cl/v84xp

Descripcion:
El juego se desarrolla en Genially — scape room.

El nifio refuerza su aprendizaje basadas en el contexto de los seres vivos, seres inertes,

animales domésticos y salvajes.

El juego tiene tres tipos de misiones; la primera mision llamada seres vivos, en la cual
tienen que identificar caracteristicas, tipos y ciclo vital de los seres vivos; en la segunda
mision Ilamada los seres de mi naturaleza, en este identifica entre las diferencias de
seres inertes y vivos; la tercera mision llamada animales doméstico y salvajes, consta

en diferencias el tipo de animal y como se caracteriza.

El estudiante selecciona una de las alternativas, si su eleccion es correcta le da paso a
la siguiente pregunta y si es incorrecta le muestra una imagen de que su eleccion

incorrecta y no le permite avanzar el juego.

Cada mision completada le un codigo da un cédigo diferente y le sirve para poder

recibir su recompensa.
Juego 3: Alimentacion y el uso de las 3R

Link: https://n9.cl/2126y

Descripcion:
El juego se desarrolla en Genially — contenido quiz pixel nave espacial.

El nifio refuerza su aprendizaje basadas en temas de la buena alimentacién y el uso de
las 3R.

El juego tiene 9 preguntas secuenciales.

El estudiante selecciona una de las tres alternativas dando click a la respuesta correcta

en el recuadro.


https://n9.cl/v84xp
https://n9.cl/2l26y
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Cada nivel que pasa avanza el cohete al espacio, si su eleccion es correcta pasa al
siguiente nivel y si es incorrecta le muestra una imagen de que te invaden los alienigenas

con una frase que dice inténtalo de nuevo.

Una vez que has pasado todos los niveles te permite jugar de nuevo.
Indicadores de evaluacion:

Resuelve las actividades de cada juego en la plataforma Genially.

Aplica los aprendizajes de cada juego de la plataforma Genially en las actividades

dentro del aula de clases.

Accidn 2: En esta accion se presenta las actividades y juegos disefiados en la plataforma
Genially para el aprendizaje de las matemaéticas. Para ello, se platea como estructura el
tema, objetivo, actividades y juegos. El primer juego aborda actividades interactivas de
suma y resta, que son un contenido relevante para el afio escolar; el segundo juego se
basa en la sustraccion mediante el desarrollo de actividades de pensamiento l6gico-
matematico; el tercer juego complementa en diferentes actividades las series numéricas,
los problemas matematicos y la relacion entre mayor y menos que. En este sentido, se
abordan los contenidos fundamentales para el ciclo escolar y que son relevantes como

parte de la secuencia de aprendizajes en los siguientes niveles educativos.
Tema: Laboratorio de matematicas

Objetivo: Crear un segmento de laboratorio de matematicas con actividades

pedagdgicas para fortalecer las préacticas educativas divertidas.
Actividad:

Aplicacion de juegos interactivos con los temas propuestos de los videos educativos

anteriormente mencionados, se describe las instrucciones de juego de cada uno de ellos.
Juego 1: Sumay resta

Link: https://n9.cl/21x0q



https://n9.cl/21x0g
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Descripcion:

El juego se desarrolla en Genially — learning-experience-challenges-aparcamiento-de-

sumas.
El nifio refuerza su aprendizaje basadas en el tema de la suma.

El juego tiene cinco operaciones de sumas, cada una de ellas con cuatro alternativas

diferentes.

Para continuar debes seleccionar la respuesta correcta y darle click en la carita feliz, si
es incorrecta la seleccion de respuesta presenta una imagen de carita triste con un cuadro

de texto que dice incorrecto, debes dar click en la carita para volver intentarlo.
Juego 2: Sustraccion

Link: https://n9.cl/3pr58

Descripcion:
El juego se desarrolla en Genially — contenido quiz puertas.
El nifio refuerza su aprendizaje basadas en el tema de la sustraccion.

El juego tiene cinco operaciones de restas, en cada una se va incrementando alternativa

de respuesta y dificultad.

Para continuar debes seleccionar la puerta donde se encuentra la respuesta correcta y
da paso a la siguiente operacion, si es incorrecta la seleccidn de respuesta presenta una

imagen con un candado cerrado de bloqueo de puerta y no permite avanzar el juego.

Juego 3: Series numeéricas, problemas matematicos, signos de mayor que — menor

que

Link: https://n9.cl/45kjl

Descripcion:

El juego se desarrolla en Genially — contenido quiz dardos.


https://n9.cl/3pr58
https://n9.cl/45kjl
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El nifio refuerza su aprendizaje basadas en el tema de conteo, series numéricas,

problemas matematicos e identificacion de los signos de mayor que y menor que.

El juego tiene diez ejercicios de conteo, series numeéricas, problemas matematicos,

identificacion de mayor que y menor que.
Cada ejercicio tiene tres alternativas de respuestas.

Para continuar debes seleccionar la alternativa correcta y si selecciona la respuesta

incorrecta que presenta un texto de vuelva intentarlo el cual no permite avanzar el juego.
Indicadores de evaluacion:
Resuelve las actividades de cada juego en la plataforma Genially.

Aplica los aprendizajes de cada juego de la plataforma Genially en las actividades

dentro del aula de clases.
Evaluacion de la propuesta 1:

La evaluacion de la propuesta del laboratorio incluye diferentes actividades basadas en
el uso de las tecnologias por medio de la gamificacion, ademas de la estimulacion de la
creatividad basada en una educacién divertida. En este sentido, se plantea el uso de las
crossmedia por medio de diferentes manifestaciones audiovisuales basadas en
contenidos seleccionados de Ciencias Naturales y matematica. En ese sentido esta
propuesta se fundamente en los argumentos de Soto (2008), sobre la idea de tener un
contenido convergente para lograr la formacion de los estudiantes por medio de

diferentes canales de informacion.
Propuesta 2: Experimentando en la escuela

Accion 1: Como parte de la experimentacion en la escuela, se proponen actividades
que se realizan fuera del aula de clases. Esto es elemental para el aprendizaje divertido
y desarrollador. El contenido que se aborda son los conjuntos, que son elementales para
el aprendizaje de la suma y resta en el afio escolar que corresponde a los estudiantes de

tercer afio de EGB.
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Tema: Los conjuntos

Objetivo: Representar graficamente conjuntos y subconjuntos, discriminando las

propiedades o atributos de los objetos.

Actividad:

Formar grupos de 6 estudiantes.

Buscar diferentes objetos de forma y color en el espacio verde de tu escuela.
Formar conjuntos utilizando los elementos segun sus caracteristicas.

Contar cada uno de sus elementos que se encuentra en cada conjunto.

Realizar problemas de sumas y restas.

Indicadores de evaluacion:

Dibujar diferentes conjuntos de lo que experimento en la clase.

Realiza una composicion artistica con figuras geométricas basandose en un paisaje.

Realizar un video corto con la ayuda de tus padres para presentar tu composicion
artistica.

Accion 2: En esta accion se aborda el aprendizaje de la alimentacion saludable. Para
ello, se realiza una visita al bar de la institucion con los estudiantes, con la intencion de
observar los alimentos que pueden ser o no saludables de consumir en una dieta
balanceada. En este sentido, se aborda un contenido muy importante para el afio escolar,
ya que forma parte del desarrollo de habitos saludables en lo estudiantes, mediante la

conciencia en la alimentacion.
Tema: Alimentos saludables

Objetivo: Explicar la importancia de la alimentacion saludable, de acuerdo a su edad

para su crecimiento.
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Actividad:

Observar en el bar de tu escuela los alimentos saludables y no saludables que expenden

a los estudiantes.

Identifica las caracteristicas de los alimentos saludables y no saludables.

Reconoce cuantos alimentos saludables y no saludables venden en tu escuela.

Indicadores de evaluacion:

Relata mediante un cuento la importancia de comer alimentos saludables.

Realiza una piramide alimenticia con materiales reciclables y el uso de témperas.

Realiza un video corto con la ayuda de tus padres para presentar la pirdmide alimenticia.
Evaluacion de la propuesta 2:

La evaluacion de la propuesta se basa en la experimentacion en diferentes espacios del
contexto educativo. Esto implica salir fuera del aula de clases para lograr el aprendizaje
mediante la diversion y la autonomia en diferentes espacios. Ademas, se incluye el uso
de las tecnologias y el arte, ya que la primera se orienta al uso videos con una funcién
pedagdgica y didactica; mientras que la segunda se basa en la expresion artistica y
comunicacion por medio de videos. En este caso se siguen abordando contenidos
fundamentes de Matematica y Ciencias Naturales correspondiente al afio escolar de los
estudiantes. En este sentido, se lo fundamente desde el criterio de Delgado (2020), el
cual valora la importancia de la autonomia como conciencia moral de la persona para

poder relacionarse en el entorno por medio de capacidad critica para el aprendizaje.
Propuesta 3: Visita al Jardin Botanico Padre Julio Marrero

Accion 1: En laaccion correspondiente con la propuesta 3, se aborda el contenido sobre
la naturaleza. Por esta razon, se realiza una visita virtual al Jardin Botanico Padre Julio
Marrero. La importancia de esta accion se relaciona con la incorporacion de la
crossmedia para que el estudiante experimente una visita al jardin botanico y motivar

el aprendizaje de la flora y fauna autoctona de Santo Domingo y del Ecuador. Esto se
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complementa con los temas abordados en las propuestas anteriores sobre el aprendizaje

de las ciencias naturales.
Tema: La naturaleza

Objetivo: Reconocer los seres vivos que se encuentran en el Jardin Botanico Padre

Julio Marrero mediante la observacion para determinar su clasificacion.

Link: https://youtu.be/i26jIx6E2wc

Actividad:

En la visita al Jardin Botanico Padre Julio Marrero, realizar un recorrido por los lugares

principales del lugar con la asistencia de los guias del jardin.

Identificar los seres vivos que se encuentran en el jardin botanico y ¢qué clase de ser

vivo es?
Indicadores de evaluacion:

Presenta en una hoja una imagen tuya con el ser vivo que mas te llamo la atencion,

escribir su nombre e identificar el tipo de ser vivo.

Realiza una composicion artistica con la técnica de collage para representar al animal

gue mas amas.
Realiza un video corto con la ayuda de tus padres para presentar el collage.

Accion 2: Como parte de la visita virtual al Jardin Botanico Padre Julio Marrero, se va
a observar plantas de Santo Domingo para analizar su estructura. Esto se complementa
con la accion anterior y va a permitir a los estudiantes abordar el contenido de forma
virtual y experimentar en el aula de clases. Nuevamente, se reitera la relevancia de los
contenidos abordados como parte del curriculo educativo del nivel de tercer afio de
EGB.

Tema: Estructura de las plantas

Objetivo: Describir las partes de las plantas explicando sus funciones por su extracto.


https://youtu.be/i26jlx6E2wc
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Actividad:

A partir de visita del Jardin botanico, encuentra en el medio que vives una planta que

tenga todas sus partes.

Somete a un secado de la planta al natural por varios dias.

Una vez seca la planta, pega en una cartulina, identifica y escribe las partes de la planta.
Indicadores de evaluacion:

Exponer en clase, identificando el tipo de planta, las partes de su estructura y para qué

sirve cada una.

Realiza una maqueta con papel maché y témperas de una planta que tengas en la casa e
identifica sus partes.

Realizar un video corto con la ayuda de tus padres para presentar la maqueta.

Accion 3: En esta accion se realizan actividades para fortalecer la conciencia sobre el
cuidado del medio ambiente y el desarrollo de la inteligencia naturalista. Una vez
observado el paseo virtual al Jardin Botanico Padre Julio Marrero se va a describir la

importancia del cuidado de la flora y fauna de Santo Domingo.
Tema: Reciclaje

Objetivo: Describir la importancia del cuidado del medio ambiente mediante la

observacion directa en el Jardin Bot&nico Padre Julio Marrero para concientizar.
Actividad:
Observar como cuidan el ambiente en el Jardin Botanico Padre Julio Marrero.

Describe mediante un video como ayuda el reciclaje para el cuidado del medio

ambiente.
Indicadores de evaluacion:

Realiza un mensaje corto del cuidado del medio ambiente mediante un video corto.
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Prepara en equipos un teatro de sombras que aborde temas sobre el cuidado del medio

ambiente.
Evaluacion de la propuesta 3:

La evaluacién de la propuesta 3 genera un espacio amplio de aplicacion de la educacion
divertida debido a que se plantea la visita al Jardin Botanico Padre Julio Marrero. Esto
significa plantear de forma concreta los fundamentos de una educacion divertida. En
especifico, se orienta el aprendizaje de los contenidos elementales de Ciencias
Naturales para el afio de educacion de los estudiantes. Se sigue manteniendo el uso de
las tecnologias y la expresion artistica, por lo que se integran los elementos de la
crossmedia como estrategia de aprendizaje (Soto, 2008) y el desarrollo de un
aprendizaje autonomo (Delgado, 2020). Ademas, se plantea también el desarrollo de
una visita audiovisual al jardin botanico para que quede como un recurso extra para
fortalecer la propuesta 3. Es asi que se realizard una accion didactica que fundamente
el aprendizaje cognitivo, innovador e interactivo, asi como lo menciona Mendoza
(2020).

Capacidades cognitivas finales vinculadas a las artes, ciencias y tecnologias

En la evaluacion final se muestran los resultados de la segunda aplicacién de la prueba
pedagogica a estudiantes de tercer afio de Educacion General Basica (EGB) paralelo “A” de la
Unidad Educativa Puerto Limén. Esta evaluacion estd compuesta por preguntas de
Matematicas y Ciencias Naturales, sobre las cuales la calificacion se comprende entre el 0y 10
puntos, con la escala de calificacion del Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022: Muy
superior (10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).
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Figura 9

Calificaciones de Matematica de la evaluacion final

0,00

= Muy superior = Superior = Medio

Nota: Escala de calificacién del Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

En la figura 9, se muestran los resultados de la prueba pedagdgica de Matematica
aplicada a la muestra de estudiantes. Por tal motivo, se demuestra que la mayor cantidad de
estudiantes esta en la escala de superior, con puntajes entre 7 y 9 puntos. Esto se contrasta con
una porcion representativa de estudiantes que tienen calificaciones consideradas muy
superiores (10/10). Por ello, en la evaluacién inicial se evidencia que han tenido un impacto en
el contexto educativo las propuestas con acciones didacticas basadas en una educacion

divertida con la vinculacion de las artes, ciencias y tecnologia.

Figura 10

Calificaciones de Ciencias Naturales de la evaluacion final

0

= Muy superior = Superior = Medio

Nota: Escala de calificacién del Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).
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En la figura 10, se observan los resultados de la evaluacion final de la prueba
pedagdgica de Ciencias Naturales aplicada a la muestra de estudiantes. Para ello, se determina
que la mayor cantidad (71%) de estudiantes tienen calificaciones superiores (entre 7 y 9
puntos). Por otro lado, el 29% de los evaluados tienen calificaciones muy superiores (10/10).
Sobre este resultado, se confirma nuevamente que las acciones didacticas aplicadas por medio
de las propuestas impactaron positivamente en el contexto educativo y han favorecido una
educacion divertida por medio de la vinculacion de las artes, ciencias y tecnologia.

Figura 11
Comparacion de calificaciones de Matemética y Ciencias Naturales de la evaluacion final
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9,00 9,02
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Matematica Ciencias Naturales

Nota: Escala de calificacion del Ministerio de Educacion del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

En la figura 11, se muestran los resultados de los promedios de calificacion general de
la evaluacion final de la muestra de estudiantes en las pruebas pedag6gicas de Matematica y
Ciencias Naturales. A partir de ello, se determina que no existen diferencias marcadas entre los
promedios, sin embargo, es evidente que en promedio los estudiantes estén con un nivel medio
en Matematica y superior en Ciencias Naturales, indicando que los estudiantes tienen
excelentes calificaciones aprobacion en las asignaturas evaluadas y eso es una muestra sobre
las mejoras en el aprendizaje en los estudiantes. En asi que, la aplicacion de las acciones
pedagdgicas basadas en una educacion divertida considerando las artes, ciencias y tecnologia,
indiscutiblemente, mejoraron los aprendizajes abordados por medio de los contenidos

curriculares planificados.
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Comparacion de las capacidades cognitivas iniciales y finales vinculadas a las artes,

ciencias y tecnologias

Tabla 3

Prueba de normalidad

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk
Estadistico gl Sig.
Diferencia entre evaluacion inicial y final de Matematica 933 34 .038
Diferencia entre evaluacion inicial y final de Ciencias 932 34 .036

Naturales
a. Correccion de significacion de Lilliefors

Nota: Resultados obtenidos del paquete informético de estadistica SPSS.

Los resultados de la prueba de normalidad de la tabla 3, indican para los datos de la
diferencia entre la evaluacion inicial y final de Matemética que no existe normalidad debido a
que el valor de p-valor (significancia) es de .038 (< .05). Por otro lado, en la diferencia ente la
evaluacion inicial y final de Ciencias Naturales se demuestra que los datos no son normales,
ya que el valor de p-valor es de .036 (> .05). Por ello, se toma la decision de tomar la prueba
de Wilcoxon para dos muestras relacionadas (evaluacion inicial y final). Los criterios de la
prueba no paramétrica son los siguientes: p < .05 se rechaza HO, existen diferencias
significativas entre los dos grupos; p > .05 se acepta HO, no existen diferencias significativas

entre los dos grupos.

Tabla 4.

Prueba de Wilcoxon para dos muestras relacionadas

Estadisticos de prueba?

Evaluacién inicial — Evaluacién inicial —
final de Matematica final de Ciencias
Naturales
z -4,831° -4,974P
Sig. asint6tica(bilateral) .000 .000

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon
b. Se basa en rangos negativos.

Nota: Resultados obtenidos del paquete informatico de estadistica SPSS.

Mediante la aplicacion de la prueba de Wilcoxon se demuestra que los valores del p-

valor para la comparacion entre la evaluacion inicial y final de Matematica y Ciencias Naturales
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son iguales a .000 (< .05). De este modo se recha la hipotesis nula y se demuestra la hipotesis
alternativa. Efectivamente, existen diferencias significativas entre las calificaciones de
evaluacién inicial y final de la prueba pedag6gica de las dos asignaturas curriculares (ver tabla
4). En este sentido, se mantiene que las propuestas mediante acciones didacticas basadas en la
educacion divertida con la vinculacion de las ciencias, artes y tecnologias, tuvieron influencia

positiva en el aprendizaje de los estudiantes.

Figura 12
Comparacion de las calificaciones iniciales y finales de Matematica y Ciencias Naturales
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Nota: Escala de calificacion del Ministerio de Educacién del Ecuador, 2022. Muy superior
(10), Superior (7-9), Medio, (4-6), Bajo (3-1), No realiza (0).

Como ultimo elemento de comparacion entre la evaluacién inicial y final, se presenta
la figura 12 con las calificaciones promedio de calificaciones de Matematica y Ciencias
Naturales. Por ello, se muestra la mejora relevante del aprendizaje de los estudiantes, ya que
pasaron de estar en un nivel bajo a un nivel superior, segun la escala de calificacion. En este
sentido, en la evaluacion final todos los evaluados estarian por encima de la nota minima de
aprobacion que es 7/10, es asi que, se comprueba la hipétesis alternativa general de
investigacion que es, Ha: Las relaciones pedagdgicas entre artes, tecnologias y ciencias
favorecen al desarrollo de una educacion divertida en la Unidad Educativa Puerto Limon.
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Evaluacion de experto sobre las propuestas con acciones didacticas que robustecen la

educacion divertida

Tabla s

Entrevista a experto sobre variables sobre educacion divertida

Variables de la investigacion

Unidad de andlisis basadas en las respuestas

Artes (A)

Ciencias (C)

Tecnologias (T)

Educacion divertida (ED)

Las propuestas fortalecen el proceso de ensefianza y
aprendizaje

La aplicacion del arte desarrolla habilidades humanas.

Existe una articulacién entre las artes y tecnologias para
una educacion divertida.

Las propuestas superan el tabu de que la Matematica y
Ciencias naturales no pueden ensefiarse de forma
divertida.

El uso de conocimientos cientificos en articulacion con
la motivacion y acciones divertidas basadas en las TIC y
espacios exteriores al aula es fundamental en las
propuestas.

Los recursos de Genially y el Blog son importantes en
las acciones propuestas.

Se recomienda utilizar espacios de creacion de
contenidos con estudiantes con menos difusion publica
por derechos de imagen.

Se aplica correctamente la crossmedia para poder contar
historias diferentes por medio de varios recursos basados
enlas TIC.

Es importante la gamificacion realizada en las acciones
didacticas de las propuestas.

Es buena la interactividad de los estudiantes para el
aprendizaje de los contenidos educativos.

Las propuestas potencian el aprendizaje de los
estudiantes mediante una educacion divertida.
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La entrevista realizada al experto sobre las propuestas realizadas con base en la
educacion divertida y el uso de recursos tecnolégicos, deja en claro que el proceso realizado
fortalecid el proceso de ensefianza y aprendizaje. Segun el entrevistado, hubo una articulacion
entre las artes y las tecnologias, liberando el tabu que existe sobre no poder divertirse mientras

se aprenden Matemaéticas y Ciencias Naturales (A).

La relacion entre los contenidos conceptuales y procedimentales fue clave para que el
experto asuma que se utilizd correctamente los conocimientos cientificos en las areas
curriculares y con relaciéon al nivel educativo de los estudiantes. Por esta razon, el uso de las
TIC permitié que se motive a los estudiantes mediante una interaccion con actividades
divertidas (C). De este modo, el uso de Genially y el Blog fue aprobado por el experto, ya que
se utilizo la crossmedia en paralelo a los diferentes recursos tecnoldgicos. De hecho, una
modificacion que se realizo en la propuesta fue la consideracion del uso adecuado del derecho
a la proteccién de imagen de los estudiantes, sobre lo cual, se modificaron las propuestas sobre
el uso de redes sociales como parte del proceso de ensefianza y aprendizaje (T).

En concordancia con los argumentos previos, el experto indicdé que la gamificacién
realizadas en las acciones didacticas agregaron valor a la investigacion, ya que se puedo
mejorar la interactividad de los estudiantes con los contenidos educativos (ED). Es asi que, en
conclusién, el experto afirmé que se aplicaron los fundamentos de la educacion divertida en
las tres propuestas, quedando demostrada la articulacion entre las ciencias, las artes y las

tecnologias.
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5. DISCUSION

La vinculacion entre las artes, ciencias y tecnologias presenta discrepancia entre en el
nivel macro curricular, meso curricular y micro curricular. Por este motivo, en la practica
educativa no se evidencia su aplicacion, ya que no es evidente en la planificacion o en las
actividades de clase. Por esta razon, Serén (2019) sostiene que la vinculacion descrita
anteriormente, se fundamenta en enfoques eclécticos de ensefianza para mejorar los resultados
de aprendizaje. En este caso, la aplicacion de las artes, ciencias y tecnologias de forma
inadecuada, estd generando una inconsistencia a nivel curricular que afecta el proceso

educativo.

Si bien, la desconexion entre la teoria y la practica curricular es existente en el contexto
educativo, también es necesario, considerar que el analisis del objeto de estudio permite
proponer alternativas de solucion, dentro de Seron (2019) explica que debe llevarse a cabo un
proceso integrador para que en el proceso de ensefianza y aprendizaje exista la participacion,
reflexion y colaboracion entre docente y estudiantes para lograr un desarrollo académico con

base en la aplicacion de las TIC y la educacion artistica.

Sobre las TIC, es un tema que todavia se mantiene como una limitacion en
determinados contextos educativos, ante esto, Arabit et al. (2018) explica que existen
metodologias innovadoras como el STEAM que se pueden aplicar en el proceso educativo, sin
embargo, al no existir los recursos necesarios y la preparacion de clases basadas en las TIC por
parte de los docentes, queda expuesto el problema de vincular las artes, las ciencias y las

tecnologias como parte del desarrollo integral de los estudiantes.

Por si solas las TIC no pueden llegar a tener efectos positivos en el contexto educativo,
ya que se requiere también de la integracién de las ciencias (tal en el caso de la Matematica y
Ciencias Naturales) en conjunto con las artes para motivar el aprendizaje en los estudiantes. Es
asi que, Llorente et al. (2016) apela que la vinculacion entre las artes, ciencias y tecnologias,

es sin duda una forma divertida y disfrutable de aprendizaje.

La educacidn divertida surge como una alternativa para ser llevada a las aulas de clases,
debido a que permite una integracion valida entre las artes, ciencias y tecnologias. Esto implica
que los estudiantes robustecen su aprendizaje por medio de la creatividad, el pensamiento

critico, la reflexion y el uso de herramienta digitales que tienen fundamentos basados la
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crossmedia y la artistica. Sobre esto, Trigueros-Ramos et al. (2018) sostiene que el aprendizaje
divertido se convierte en significativo cuando se aplican diversos recursos y que se adecuan a

las necesidades de los estudiantes que aprenden.

En el mismo sentido, segun Cilleruelo y Zubiaga (2014) la educacion divertida permite
la generacion de nuevos conocimientos por medio del desarrollo de la curiosidad, la
satisfaccion personal y la resolucion de problemas. Ademas, Moreira (2019) considera la
propuesta del constructivismo como parte del proceso educativo, esto permite que el estudiante
participe en su aprendizaje, basandose en la en la aplicacién practica de conocimientos en

diferentes areas, tal es el caso de Matematica y Ciencias Naturales.

Otro elemento que se integra a lo planteado es el modelo pedagdgico de conectivismo,
sobre lo cual, la UNAE (2017) explica que se basa en el constructivismo pero que se
fundamente en la aplicacion de las TIC como parte del proceso educativo. Por este motivo
Palao y Hernandez (2017) complementan el argumento, explicando que la diversion en el aula
de clase se transversaliza en todo momento, es decir, la educacion divertida se puede llevar a
cabo en todas las areas de aprendizaje, indistintamente de los contenidos o planificacion que

sea disefiada por los docentes.

La UNICEF (2018) también agrega que la educacién divertida asume un rol relevante
en el proceso educativo, por lo tanto, impulsa la aplicacion de actividades ludicas en las aulas
de clases sobre todo en las artes, las humanidades, las ciencias y TIC. En este sentido, Nieto y
Quintana (2020) demuestran que las estrategias pedagogicas basadas en la educacion divertida
articulan diferentes areas de aprendizaje y son fundamentales en los primeros afios de

escolaridad, tal es el caso, los estudiantes que participaron en la investigacion.

De acuerdo a Bernaschina (2019) queda en evidencia que las actividades basadas en
una educacion divertida tienen un efecto favorable en el proceso de ensefianza y aprendizaje
de la Matematica y Ciencias Naturales; sobre todo, porque las propuestas aplicadas potenciaron
las habilidades, actitudes, desempefios y motivacion de los estudiantes durante y después de
los contenidos abordados por medio de los recursos tecnoldgicos. De ahi que, la vinculacion
entre las artes, las ciencias y la tecnologia es viable en las aulas de clases, siempre y cuando se
realice una planificacion sistematica de acciones didacticas que se apoyen en herramientas
tecnologicas que motiven el aprendizaje de los estudiantes para un mejor desempefio en las

areas curriculares.


http://www.scielo.org.pe/scielo.php?pid=S1019-94032021000200275&script=sci_arttext&tlng=pt#B5
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6. CONCLUSIONES

Considerando la situacion inicial empirica, se demuestra que existe una desconexion
entre el macro curriculo del sistema educativo ecuatoriano y la planificacién micro curricular
de la docente, ya que, en primer lugar, no se realiza una vinculacion entre las artes, ciencias y
tecnologias para promover el aprendizaje de los estudiantes con base en los fundamentos de
una educacién divertida. En segundo lugar, los elementos curriculares que se llevan a cabo en
las clases con los estudiantes de tercer afio de EGB paralelo A de la Unidad Educativa Puerto
Limén no lograban un adecuado aprendizaje de la Matematica y Ciencias Naturales,
provocando que tengan un rendimiento académico por debajo de la calificacion de aprobacién

que es siete sobre diez (7/10).

Luego de analizar la situacion inicial en el contexto educativo, se plantearon tres
acciones didacticas que tienen la orientacion de robustecer las practicas educativas basadas en
una educacién divertida para los estudiantes sujetos del estudio. De este modo, el disefio tanto
en planificacion como en el desarrollo de actividades basas en las TIC y con fundamentos de
la crossmedia, permitieron atender a las necesidades identificadas en el area de Matematica y
Ciencias Naturales. Ademas, se cre6 un blog educativo para lograr un mayor alcance de las

propuestas para el beneficio de la comunidad educativa y la divulgacion de la investigacion.

Una vez llevadas las propuestas al contexto educativo, se demuestra que existe una
mejora favorable en el aprendizaje de los estudiantes en el area de Matematica y Ciencias
Naturales. Esto en razon de que existen diferencias significativas entre la evaluacion inicial y
final, por ello todos los estudiantes tienen calificaciones por encima de nota de aprobacion de
7/10. Por ello, se demuestra que las practicas educativas divertidas, apoyadas por las TIC y
crossmedia son una alternativa viable para ser aplicadas en el proceso de ensefianza y

aprendizaje.

La educacion divertida por medio de la vinculacion de las artes, ciencias y tecnologias
es una buena préctica en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ya que se convierte en una
estrategia innovadora del proceso educativo por los beneficios que tiene como parte del
contexto escolar. Por ello, se ha demostrado que la educacion divertida es necesaria para el
fortalecimiento del aprendizaje de la Matematica y Ciencias Naturales, sin embargo, también
puede ser viable en las demas areas curriculares. Es asi que, se confirma que aprender

divirtiendose es una forma integral para el desarrollo de los estudiantes en las aulas de clase.
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8. ANEXOS

Anexo 1. Ficha de observacion

FICHA DE OBSERVACION PARA ANALIZAR QUE ES LO QUE PLANTEA EL
DISENO CURRICULAR CON RESPECTO A LAS RELACIONES ENTRE ARTES,
CIENCIAS Y TECNOLOGIAS.

Estimado docente:

A continuacidn, se aplicara una ficha de observacion, en el cual tiene 10 items a
observar con sus respectivos indicadores, que tienen como objetivo analizar qué es lo que
plantea el disefio curricular con respecto a las relaciones entre artes, ciencias y tecnologias,
para identificar la situacion inicial empirica, vinculada a las artes, ciencias y tecnologias que
condicionan los cimientos de una educacion divertida en los estudiantes de tercer afio de

educacion general bésica.
Instrucciones:

1. Leay analice detenidamente cada item.
2. Marcar con una x de acuerdo al indicador con el cual usted decida. Los indicadores son:
muy de acuerdo, de acuerdo, algo de acuerdo, en desacuerdo.

3. Los datos recabados del cuestionario seran anénimos y confidenciales.

Indicadores
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1. En el curriculo educativo ecuatoriano para educacién bésica
elemental se vincula las artes con el proceso de ensefianza —

aprendizaje.

2. En el curriculo educativo ecuatoriano de educaciéon basica
elemental se vincula las ciencias (matematica y ciencias

naturales) con el proceso de ensefianza — aprendizaje.
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En el curriculo educativo ecuatoriano para educacion béasica
elemental se vincula las tecnologias con el proceso de

ensefianza — aprendizaje.

En el curriculo educativo ecuatoriano para educacion bésica
elemental se desarrollan las competencias comunicacionales,

matematicas, digitales y socioemocionales.

En su planificacidn curricular de clases se integran estrategias

0 actividades relacionadas con el arte.

En su planificacion curricular de clases se integran estrategias

o0 actividades relacionadas con la ciencia.

En su planificacion curricular de clases se integran estrategias

o actividades relacionadas con la tecnologia.

En su planificacion curricular de clases se desarrollan, por
medio de estrategias y actividades, las competencias
comunicacionales, matematicas, digitales y

socioemocionales.

En sus clases se motiva el aprendizaje de los estudiantes por

medio de una educacion divertida.

10.

En sus clases se realizan actividades que permitan la
recreacion y el juego con los estudiantes para fortalecer su

aprendizaje.
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Anexo 2. Guia de observacion

GUIA DE OBSERVACION SOBRE EL DESARROLLO CURRICULAR REAL EN
EL AULA CLASE CON RESPECTO A LAS RELACIONES ENTRE ARTES,
CIENCIAS Y TECNOLOGIAS.

Estimado observador:

A continuacion se aplicard una ficha de observacion, en el cual esta conformada por
cuatro dimensiones y cada una con su item a observar, ademas con sus respectivos indicadores,
que tienen como objetivo analizar el desarrollo curricular real en el aula clase con respecto a
las relaciones entre artes, ciencias y tecnologias, para identificar la situacién inicial empirica,
vinculada a las artes, ciencias y tecnologia que condicionan los cimientos de una educacion

divertida en los estudiantes de tercer afio de educacién general basica.
Instrucciones:

1. Siéntase en la libertad de contestar de forma sincera.
2. Marcar con una x de acuerdo al indicador con el cual usted decida. Los indicadores
son: alto, medio, bajo
3. Los datos recabados de la guia de observacion seran anonimos y confidenciales.
4. Laduracion de llenado de la guia, sera de unos 40 minutos aproximadamente
DIMENSION 1: MOTIVACION

Indicadores
Alto Medio Bajo

ITEMS

1. Eldocente motiva por medio de felicitaciones, estimulos
afectivos y valoracion del aprendizaje de los estudiantes

durante la clase (motivacion extrinseca).

2. Los estudiantes se observan motivados en la clase, ya
que muestran atencion por el contenido de la clase,
participan en las actividades y dominan lo aprendido

(motivacion intrinseca).

3. El docente promueve la participacion en clases por
medio de diferentes actividades y estrategias de

aprendizaje.
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4. Los estudiantes participan frecuentemente en clase.

DIMENSION 2: RECREACION

; Indicadores
ITEMS . -
Alto Medio Bajo
5. El docente presentan actividades ludicas en clase.
6. El docente promueve el aprendizaje basado en la
recreacion.
7. EIl docente propone actividades individuales y grupales
en clase.
8. Losestudiantes participan activamente en actividades de
aprendizaje recreativas en clase.
DIMENSION 3: AUTOSATISFACCION
B Indicadores
ITEMS . -
Alto Medio Bajo
9. Los estudiantes se sienten entusiasmados durante las
clases.
10. Los estudiantes ser observan satisfechos durante las
clases.
11. Los estudiantes se observan contentos o alegres durante
clases.
DIMENSION 4: AUTONOMIA DEL APRENDIZAJE
; Indicadores
ITEMS : i
Alto Medio Bajo

12. El docente promueve la autonomia de los estudiantes

durante la clase.

13. Los estudiantes resuelve actividades propuestas de

forma autonoma.

14. Los estudiantes comprenden las instrucciones del

docente sobre actividades en clase.

15. Los estudiantes presentan las actividades realizadas al

docente.
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Anexo 3. Entrevista a docente

ENTREVISTA AL DOCENTE SOBRE EL DESARROLLO CURRICULAR REAL
EN EL AULA CLASE CON RESPECTO A LAS RELACIONES ENTRE ARTES,
CIENCIAS Y TECNOLOGIAS.

Estimado docente:

A continuacion, se les aplicara una entrevista, donde encontrard un banco de preguntas
con el objetivo de conocer que verdaderamente se esta haciendo con desarrollo curricular en la
aula clase sobre las relaciones entre artes, ciencias y tecnologias, para identificar la situacion
inicial empirica, vinculada a las artes, ciencias y tecnologias que condicionan los cimientos de

una educacién divertida en los estudiantes de tercer afio de educacién general basica
Instrucciones:

e Siéntase en la libertad de contestar de forma sincera.
e Lo datos recabados de la entrevista seran andnimos y confidenciales.

e Laduracion de la entrevista sera de unos 30 minutos aproximadamente.

e Creatividad

De acuerdo a su criterio, ¢por qué es importante desarrollar el pensamiento divergente

y la creatividad para una educacién divertida en las clases de ciencias naturales y matematica?
e Comprension emocional

Segun su experiencia, ¢(como influyen las emociones de los estudiantes durante el

aprendizaje en las clases de matematica y ciencias naturales?
e Aprendizaje de las Ciencias Naturales

Segun su experiencia, ¢cuales son las principales dificultades de los estudiantes para el

aprendizaje de las ciencias naturales?

e Aprendizaje de los conocimientos en Matematica
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Segln su experiencia, ;cuales son las principales dificultades de los estudiantes para el

aprendizaje de la matematica?

e Usode las TIC para el aprendizaje

Segun su criterio, ¢cémo el uso de las TIC beneficia el aprendizaje de los estudiantes,

ademas de promover una educacién divertida en las clases de matematica y ciencias naturales?
e Motivacion

De acuerdo a su criterio, ¢como influye la motivacion en el aprendizaje de la

matematica y ciencias naturales?
e Recreacion

Como parte de una educacién divertida, ;como promueve la recreacién de los

estudiantes para el aprendizaje de la matematica y las ciencias naturales?
e Autosatisfaccion

De acuerdo a su experiencia, ¢coOmo se produce la autosatisfaccion de los estudiantes

durante las clases de matematica y ciencias naturales?
e Autonomia en el aprendizaje

De acuerdo a su quehacer educativo, ;como promueve la autonomia del aprendizaje de

los estudiantes en las clases de matematica y ciencias naturales?
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Anexo 4. Evaluacion inicial de Matematica y Ciencias Naturales

EVALUACION INICIAL PARA CONOCER LAS CAPACIDADES ADQUIRIDAS
DE LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
EN LAS ASIGNATURAS DE CIENCIAS NATURALES Y MATEMATICA.

Estimado estudiante:

A continuacién, se le aplicara una evaluacion inicial, donde encontrara un banco de

preguntas con el objetivo de conocer las capacidades adquiridas en las asignaturas de Ciencias

Naturales y Matematica, y con ello identificar la situacién inicial empirica, vinculada a las

artes, ciencias y tecnologias que condicionan los cimientos de una educacion divertida.

Instrucciones:

1.

Lea y analice detenidamente las preguntas antes contestar.

2. Se les recuerda que la evaluacion es personal.
3.
4

El instrumento consta de una evaluacion de matematica y de Ciencias Naturales.
Los datos recabados del cuestionario serdn anénimos y confidenciales.
EVALUACION DE MATEMATICA

Seriala las respuestas correctas en los literales.

1. Resolver la siguiente suma.

Z)) g fﬁcﬁ -:QQ:‘Q;‘D\;’
) 3 — s
3) 6 2 + 4

2. Completar la siguiente suma.

a) 35 22+ 14=
b) 36 (D | U
c) 24
d) 10

3. Realizar la siguiente resta.

b) 02

c) 18 - -
9 2 |2

a) 11 f1]4
1,2
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4. Cuentay completa la sustraccion.

S/
S/ A

5. Completa la siguiente serie numérica ascendentes.

oll1 4 |

"“‘ . Al - S o /{‘
” 1.0 - . . N ) .' o i 1
b & p T . Al
ey . e : ; T
&Y E - AT .
Fa- — e

2| |8||16||3]||9

6. Completa la serie numérica de forma descendente.
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7. Cuenta los elementos y resuelve la suma

d) 401 -

a) 23 X & .-/, & /,/

b) 5 O Vo |

o) 40 | | | — |
d 73 ' ‘ 1

9. Lee con atencion, resuelve el siguiente problema: Andrea tiene $28, quiere comprarse

un libro que le cuesta $12. ;Cuénto dinero le sobrara?

10
3 s (]
0

10. Escribe el signo mayor que, menor que o igual segun corresponda:

GO GO €O
GO el €0




EVALUACION DE CIENCIAS NATURALES

1. Identifica las partes del cuerpo humano y une con lineas.

Extremidades
inferiores

Cabeza

Tronco

Extremidades
superiores

2. Una con lineas el 6rgano de los sentidos con su respectiva funcion.

64



3. Pintar tnicamente los seres vivos.

4. Encierre con un circulo los seres inertes.

65

Silla

Pelota

Arbol

Lentes

Ajolote

—
A BC

Pizarron




5. Escribe las partes de la planta y colorea el dibujo.

6. Encierray colorea los animales domésticos.

o%;%zqf,
)

66



7. ldentifica y encierra los animales salvajes.

67

8. Une con lineas cada objeto segun el uso de las 3R.

a . I
Reducir:
La cantidad de residuos
s que generamos. ;
a Reutilizar: )
Darle un nuevo uso dal
residuo antes de
& desecharlo. Y,

Reciclar:
Utilizar el residuo como

materia prima y generar

un nuevo producto.
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9. Realiza un dibujo sobre el ciclo vital de los seres vivos.

10. Dibuje los alimentos donde corresponda.

Alimento saludable Alimento no saludable

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 5. Evaluacion final de Matematica y Ciencias Naturales

EVALUACION FINAL PARA EVALUAR LAS CAPACIDADES ADQUIRIDAS
DE LOS ESTUDIANTES DE TERCER ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA
EN LAS ASIGNATURAS DE CIENCIAS NATURALES Y MATEMATICA.

Estimado estudiante:

A continuacion, se le aplicara una evaluacion final, en el cual se encuentra un banco de
preguntas con el objetivo de conocer las capacidades adquiridas en las asignaturas de Ciencias
Naturales y Matematica, para evaluar las acciones didacticas que robustezcan las practicas
educativas divertidas en estudiantes de tercer afio de EGB de la unidad educativa “Puerto
Limon”.

Instrucciones:

1. Leay analice detenidamente las preguntas antes contestar.

2. Se les recuerda que la evaluacion es personal.

3. El instrumento consta de una evaluacion de Matematica y de Ciencias Naturales.

4. Los datos recabados del cuestionario seran anénimos y confidenciales.

EVALUACION DE MATEMATICA
Seriala las respuestas correctas en los literales.
1. Resolver la siguiente suma.
a) 4
b) 7 5 + 3 —
c) 8 =
d) 6
2. Completar la siguiente suma.
a) 37
b) 36
c) 99
d) 10
3. Completa la siguiente resta.
a) 11 D L
0 02 C )
) 26 = D B
K [ e

=

u
2/+|1

(o]
~J
Il

=8 — 42
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4. Cuentay completa la sustraccion.
a) 6

b) 4 {j 2 -
d) 5

5. Completa la siguiente serie numérica ascendentes.

6. Completa la serie numérica de forma descendente.
20 18 16
12

7. Sefala el conjunto de elementos que representa la suma.

6+4=10

wvww P909
@ @ |
YT
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8. Cuenta los objetos de los siguientes conjuntos y resta.

a) 16 .

b) 8 - -
0 4 ‘

d) 14

- = []

9. Lee con atencion, resuelve el siguiente problema.

El edificio donde vive Carmen tiene 13 pisos y el de su primo Angel 14 pisos.

¢ Cuantos pisos tiene entre los dos edificios?

a) 16 Datos Operaciones
b) 18 El edificio de Carmen tiene _____ pisos. D U
C) 27 El edificio de Angel tiene _____ pisos. O ‘
d) 15
Resultado : Entre los dos edificios tienen pisos.

10. Escribe el signo mayor que, menor que segln corresponda:

10




EVALUACION DE CIENCIAS NATURALES

1. Identifica las partes del cuerpo humano y escribelas.

2. Una con lineas el érgano de los sentidos con su respectivo grafico

72

@ @ [TAct0) (6usTo) (ofoo |

é w VISTh) (FAT0

3. Encerrar Gnicamente los seres vivos.
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4. Tache los seres inertes que encuentres.

6. Encierray colorea los animales domésticos.
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7. ldentifica y encierra en un circulo los animales salvajes.

=, TUFE OF CYCLE puck
¥ p—_——————
/ti A
ié é;

Flo R
9




10. Dibuje los alimentos donde corresponda.

75

Alimento saludable

Alimento no saludable

Gracias por su colaboracion.
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Anexo 6. Entrevista a experto en el area

ENTREVISTA A EXPERTO SOBRE ACCIONES DIDACTICAS QUE
ROBUSTECEN LAS PRACTICAS EDUCATIVAS DIVERTIDAS

Estimado docente:

A continuacion, se le aplicara una entrevista donde encontrara un banco de preguntas
con el objetivo de examinar la propuesta y aplicacién de acciones didacticas que robustezcan
las practicas educativas divertidas en los estudiantes de tercer afio de EGB de la Unidad

Educativa Puerto Limon.
Instrucciones:

e Siéntase en la libertad de contestar de forma sincera.
e Los datos recabados de la entrevista seran anonimos y confidenciales.

e Laduracion de la entrevista serd de unos 30 minutos aproximadamente.

e Artes

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta guardan

relacion con el proceso de ensefianza y aprendizaje de las artes?, explique sus razones.

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta son

interactivas y fomentan el aprendizaje por medio de la tecnologia?, explique sus razones.
e Ciencias

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta se basan en
conocimientos cientificos relacionados con la matematica y las ciencias naturales?, explique

SUS razones.

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta incluyen

recursos tecnoldgicos que motiven el aprendizaje de las ciencias?, explique sus razones.
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e Tecnologias

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta incluyen
recursos tecnoldgicos adecuados para estudiantes de tercer afio de educacidn general basica?,

explique sus razones.

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta incluyen
recursos tecnoldgicos variados y con diferentes actividades para motivar el aprendizaje de los

estudiantes?, explique sus razones.

e Educacion divertida

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta aplican
procesos de gamificacion para la ensefianza y aprendizaje de las artes, ciencias y tecnologias?,

explique sus razones.

De acuerdo a su criterio, ¢las acciones didacticas disefiadas en la propuesta vinculan los
fundamentos de la educacion divertida con la ensefianza — aprendizaje de las artes, ciencias y

tecnologias?, explique sus razones.



Anexo 7. Foto del proceso de investigacion
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