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RESUMEN

El estudio evalué la implementacién de plataformas educativas en Ciencias Basicas en
instituciones educativas del Departamento Central e Institutos de Formacién Docente de los

RESULTADOS

Estudiantes
Centros Regionales del pais. Se implementé la gamificacion con impacto positivo en la ensefianza.
La mayoria de los estudiantes experimentd mejoras en el acceso a recursos y las actividades
L, 3 o, . . L. , (Cree que el uso de plataformas virtuales ha mejorado su acceso a materiales de estudio y
basadas en gamificacion, aumentd la motivacién para el estudio de las ciencias basicas. El desafio

principal incluyé el acceso limitado a infraestructura tecnoldgica. A pesar de los avances en la

recursos didacticos? Pregunta sin titulo

125 respussias
capacitacion de docentes y la implementacién de tecnologias educativas, se sefialan desafios

técnicos y variabilidad en la experiencia de los estudiantes, sugiriendo dreas de mejora vy

adaptacion en el proyecto.
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INTRODUCCION

Las TIC han revolucionado la educacién, especialmente en dreas como Ciencias Basicas. Este estudio se
centra en la pertinencia de las plataformas educativas en el area, reconociendo su potencial
transformador y los desafios que enfrenta su implementacién promoviendo la igualdad en la instruccion
y el acceso universal a la educacion. Como sefialan Herrera et al. (2017), las mismas contribuyen al
acceso universal a la educacion, la igualdad en la instruccidny el desarrollo profesional de los docentes.
El proyecto busca implementar estrategias educativas apoyadas en tecnologia y analizar su impacto. Se
plantea un plan coordinado que incluya capacitacién docente, evaluacidon de necesidades y andlisis de
efectividad. Coll et al. (2008) resaltan la importancia de los estudios empiricos para medir el impacto
real de las TIC en el proceso educativo.

La integracién de las TIC puede mejorar el acceso a recursos de aprendizaje, la flexibilidad curricular y el
compromiso estudiantil. Sin embargo, se deben superar desafios como limitaciones presupuestarias y
falta de pericia tecnoldgica entre docentes. Como sefiala Coll et al. (2008), es necesario reconocer y
abordar las brechas contextuales que podrian limitar el éxito de la implementacién de las TIC en la
educacion.
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MATERIALES Y METOD
S ODOS CONCLUSIONES

La implementacion de plataformas educativas en Ciencias Basicas es una estrategia innovadora

para mejorar la calidad educativa.
- Evalué la aceptacion y efectividad de las plataformas desde la perspectiva de docentes y

El estudio se centré en mejorar la integracion de plataformas digitales y la
gamificacidon en la ensefianza de Ciencias Basicas. Se seleccionaron al azar 9 Instituciones

Educativas del Departamento Central y 5 Institutos de Formacién Docente para participar. Se
disefié una encuesta para los docentes, indagando sobre sus experiencias y disposicion para
implementar la gamificacion. Se realizd una busqueda exhaustiva de plataformas gratuitas
aplicables en ciencias, seguida de una capacitacidn con los docentes seleccionados. Durante

estudiantes.

- Se observo una alta aceptacion y participacion, impulsada por la gamificacién, que hizo las
tareas mas atractivas y accesibles.

- Mejoraron la comprension de conceptos en Ciencias Basicas, ofreciendo recursos interactivos y

retroalimentacidn personalizada durante la capacitacién.

.- La infraestructura tecnoldgica es insuficiente y se necesita capacitar a los docentes en la
implementacién.

- Se sugiere la integracion de plataformas robéticas con las digitales para ensefiar principios de
ingenieriay programacion.

- Ademas, se propone analizar el rendimiento de los estudiantes para adaptar nuevas estrategias
de ensefianza-aprendizaje, especialmente en el enfoque de la gamificacion.

- Estas medidas pueden contribuir a la calidad educativa y la experiencia de aprendizaje en
Ciencias Basicas.

la implementacién en las clases de Ciencias Basicas, se alentd el registro de experiencias
para un seguimiento cercano. Se recopild informacion de estudiantes mediante encuestas
para evaluar sus percepciones y experiencias con las plataformas educativas. Se trianguld la
informacién de docentes y estudiantes para analizar la influencia en el acceso a los
materiales educativos, la motivacién y las dificultades en la implementacion.

RESULTADOS
Docentes

LQué desafios plantea el sistema educativo para el uso de la gamificacion?
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¢Cudl es la respuesta de sus estudiantes en tomo a las tareas de gamificacién?
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