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RESUMEN

En el contexto educativo actual, promover el pensamien-
to cientifico y la motivacion hacia las Ciencias Naturales
se ha convertido en un desafio significativo. La presente
investigacion tiene como objetivo implementar una estra-
tegia didactica para el desarrollo del pensamiento cienti-
fico y la motivacion por las Ciencias Naturales usando la
Gamificacion. Se llevd a cabo un estudio preexperimental
de grupo unico. Los participantes realizaron actividades
gamificadas de Ciencias Naturales. La muestra total fue de
40 estudiantes de cuarto grado de la Educacion General
Basica (EGB) en la Unidad Educativa Eloy Ortega Soto. Los
resultados mostraron que los estudiantes tuvieron un au-
mento significativo en la participacion activa y el tiempo en
la dedicacion a las actividades de Ciencias Naturales. Los
estudiantes demostraron una mejora notable en la aplica-
cion del método cientifico y en la resolucion de problemas.
Como resultados cualitativos se evidencié un aumento de
la motivacién y un mayor interés en las Ciencias Naturales.
Los hallazgos de este estudio sugieren que los curriculos
deben considerar la gamificaciéon como una herramien-
ta valiosa para la ensefianza de las Ciencias Naturales.
Futuras investigaciones podrian explorar la aplicacion de
la gamificacion en otros niveles educativos y en diferentes
contextos para validar y ampliar estos resultados.

Palabras clave:

Ciencias naturales, estrategia didactica, gamificacion, mo-
tivacion, pensamiento cientifico.

ABSTRACT

In the current educational context, promoting scientific
thinking and motivation towards Natural Sciences has be-
come a significant challenge. The present research aims
to implement a didactic strategy for the development of
scientific thinking and motivation for Natural Sciences
using Gamification. A single-group pre-experimental study
was carried out. Participants performed gamified Natural
Sciences activities. The total sample was 40 fourth-grade
students of Basic General Education (EGB) at the Eloy
Ortega Soto Educational Unit. The results showed that
students had a significant increase in active participation
and time spent on Natural Sciences activities. Students
demonstrated a notable improvement in the application of
the scientific method and in problem solving. As qualita-
tive results, an increase in motivation and a greater inte-
rest in Natural Sciences was evident. The findings of this
study suggest that curricula should consider gamification
as a valuable tool for teaching Natural Sciences. Future
research could explore the application of gamification at
other educational levels and in different contexts to validate
and expand these results.

Keywords:

Natural sciences, teaching strategy, gamification, motiva-
tion, scientific thinking.
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INTRODUCCION

La ciencia es de vital importancia para el avance de la
economia, la salud y el bienestar social. Sin embargo, las
habilidades de pensamiento cientifico no se desarrollan
rutinariamente y deben ser apoyadas mediante herra-
mientas educativas y culturales. La clave para crear una
fuerza laboral cientificamente alfabetizada es hacer cam-
bios en la educacion cientifica desde los niveles educati-
vos iniciales como es la Educacion Basica General.

El pensamiento cientifico surge como producto de fac-
tores internos como los componentes motivacionales,
cognitivos y metacognitivos; y contextuales como la edu-
cacion. El pensamiento cientifico abarca el conjunto de
habilidades de razonamiento y resolucion de problemas
involucradas en la generacion, prueba y revision de hipo-
tesis o teorias. La capacidad de reflexionar meta cogni-
tivamente sobre el proceso de adquisicion y cambio de
conocimiento es un sello distintivo del pensamiento cien-
tifico completamente desarrollado.

La gamificacién es una estrategia potencialmente valiosa
para el desarrollo del pensamiento cientifico, porque brin-
dan oportunidades para la participacion cognitiva y meta-
cognitiva y suelen ser muy motivadores. En este sentido,
diversos autores han explorado la utilidad de la mecanica
de los juegos para obtener ganancias en la educacion
cientifica.

La gamificacion, dada por la aplicacion de elementos de
juego en contextos no ludicos, ha emergido como una téc-
nica revolucionaria en la educacion (Mendoza-Mendoza
& Loor-Colamarco, 2022), convirtiéndose en un método
popular de aprendizaje y comportamiento productivo, im-
pulsado tanto por la motivacion intrinseca como por la ex-
trinseca. Esta metodologia rompe con los paradigmas tra-
dicionales, permitiendo que los estudiantes aprendan de
manera mas ludica e interactiva (Ulloa Menta et al., 2023;
Espinoza-Freire, 2024 ). Al integrar esta metodologia en el
proceso educativo, no solo se fortalece el conocimiento
académico, sino que también mejoran las habilidades y
destrezas de los estudiantes, incrementando su motiva-
cién y compromiso con el aprendizaje (Holguin Garcia et
al., 2020).

Segun un informe de la Federacion de Cientificos
Estadounidenses, muchas de las caracteristicas que se
utilizan en los entornos de aprendizaje de alta calidad
también se encuentran en los juegos. Tanto las lecciones
en el aula bien estructuradas como los juegos tienen ob-
jetivos de aprendizaje claros, oportunidades para prac-
ticar y reforzar la experiencia, seguimiento del progreso
y adaptacion al nivel de dominio del alumno. Al igual
que en las buenas experiencias educativas, los juegos
pueden fomentar la investigacion, involucrar a los alum-
nos para que se sientan motivados a dedicar tiempo a
la tarea y desarrollar la experiencia, y proporcionar un

puente contextual entre los conceptos aprendidos y sus
aplicaciones.

La implementacion de la gamificacion en asignaturas
como Ciencias Naturales, ha mostrado resultados pro-
metedores. Esta técnica permite a los estudiantes crear
su propio aprendizaje a través del juego, facilitando una
comprension mas profunda y duradera de las Ciencias
Naturales (Garcia Casaus et al., 2020). La gamificacion
no solo mejora el rendimiento académico, sino que tam-
bién despierta el interés y la curiosidad de los estudiantes
por la ciencia (Castillo Mora et al., 2022).

La gamificacion conlleva a caracterizar sus elementos
agrupados en tres categorias principales tales como la di-
namicas, mecéanicas y componentes (Werbach & Hunter,
2012) como se describen de forma breve en la figura 1.

Para alcanzar estos objetivos, es fundamental que estu-
diantes, familias y docentes trabajen de manera articu-
lada. Esta colaboracion es esencial para maximizar los
beneficios de la gamificacion y asegurar que todos los
estudiantes puedan aprovechar estas nuevas oportunida-
des de aprendizaje. La participacion activa de todas las
partes interesadas crea un entorno de apoyo que facilita
la adopcion de estas innovaciones pedagogicas.

A

Componentes
-Logros
-Avatares
-Niveles
-Puntos
-Medallas

Dinamica
-Aprendizaje
-Retos
-Socializacién

Mecanica

-Retos -Emociones
-Identidad

-Marrativa

~Competicién
-Cooperacién
-Feedback
-Recompensa
-Misién

Figura 1. Proceso investigativo.

Este estudio se sustenta en la idea de la gamificacion
dentro de la educacion cientifica, basado en los resul-
tados de la investigacion de la psicologia cognitiva y del
desarrollo, y la investigacion educativa para proporcionar
orientacion para el uso de juegos existentes y para el de-
sarrollo de nuevos juegos para facilitar las habilidades de
pensamiento cientifico en todo el curriculo de las Ciencias
Naturales de cuarto grado.

La presente investigacion surge de la necesidad impe-
rante de abordar las problematicas identificadas en el
proceso educativo de la Unidad Educativa Eloy Ortega
Soto. Especificamente, se enfoca en la ensefianza y
aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de
cuarto grado de Educacion General Basica (EGB). A tra-
vés de la observacion y analisis de la realidad educativa
actual, se han identificado diversas cuestiones que dis-
tan del funcionamiento deseado, como el desarrollo de
un pensamiento memoristico y repetitivo basado en un
enfoque tradicional de ensefianza.

Es fundamental considerar el tipo de proceso al plani-
ficar la metodologia, los contenidos y los recursos que

Volumen 3 | Numero 3 | Septiembre - Diciembre - 2024

119



ayudaran a medir el aprendizaje alcanzado. Establecer
elementos metodolégicos acordes al nivel y la dificultad
de aprendizaje de los estudiantes es crucial para asegu-
rar que el docente esté preparado para facilitar un apren-
dizaje homogéneo (Vera-Medranda & Castro-Bermudez,
2024). La utilizacion de recursos Optimos y modernos,
como la gamificacién, se presenta como una estrategia
didactica prometedora para mejorar tanto el desarrollo
del pensamiento cientifico como la motivacion por las
Ciencias Naturales (Mieles Mero et al., 2024).

Esta investigacion se propone explorar la gamificacion
como estrategia didactica para el desarrollo del pensa-
miento cientifico y la motivacion en Ciencias Naturales. A
través de un enfoque innovador y participativo, se busca
transformar la experiencia educativa de los estudiantes,
promoviendo un aprendizaje mas significativo y atractivo
que responda a las demandas de la educacion del siglo
XXI.

La presente investigacion parte de la problematica ; Cémo
contribuir al desarrollo del pensamiento cientifico y la mo-
tivacion en el aprendizaje de Ciencias Naturales? Se de-
fine como objetivo de la investigacion: implementar una
estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento
cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales usan-
do la gamificacion. Se define como hipdtesis: con la im-
plementacion de una estrategia didactica se desarrolla
el pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias
Naturales usando la gamificacion.

MATERIALES Y METODOS

La educacion actual, agravada por los desafios deriva-
dos de la pandemia de la Covid-19, enfrenta diversos
obstaculos que afectan el proceso de aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en areas de conocimiento
criticas como las Ciencias Naturales. En este contexto,
se identifica una dificultad persistente en el aprendiza-
je de los estudiantes de cuarto grado de la (EGB) en la
Unidad Educativa Eloy Ortega Soto, durante el periodo
2023-2024.

El Ministerio de Educacion del Ecuador ha establecido
directrices en su guia didactica para el subnivel medio,
subrayando la necesidad de estrategias metodologicas
para facilitar la asimilaciéon de contenidos cientificos,
adaptandolos a la estructura mental de los estudiantes.

De acuerdo a los tipos de datos recolectados para su
analisis, en el presente trabajo se desarrolla una investi-
gacion mixta. A su vez, posee paradigma constructivista
ya que se utilizara un enfoque cuantitativo y cualitativo,
debido a que se utilizara una encuesta a los estudiantes
y docentes para recolectar informacion primordial, que
permita cumplir el objetivo principal, el cual permitira ex-
plorar la implementacion de la gamificacion en el proceso
de ensefianza de Ciencias Naturales.

Se implementa una investigacion mediante un estudio de
desarrollo de tipo mixto, combinando enfoques cualitati-
vos y cuantitativos. El estudio se basa en un disefio pre-
experimental de grupo Unico. Se define como poblacion
los 81 estudiantes de cuarto grado de Educacion General
Basica de la Unidad Educativa Fiscal Eloy Ortega Soto y
18 docentes de la jornada matutina.

Se definié como muestra para el presente estudio un total
de 40 estudiantes cuarto grado en la Unidad Educativa
Eloy Ortega Soto, junto con 18 docentes de la misma ins-
titucion. Para el desarrollo de la investigacion se siguio la
siguiente ruta metodoldgica:

» Fase 1: Diagnéstico inicial de la situacion problema

+ Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta de
gamificacion.

* Fase 3: Validacion de la propuesta
Fase 1: Diagndstico inicial

Se presentan los resultados de una encuesta realizada a
los docentes con el objetivo de constatar el estado actual
en el desarrollo del pensamiento cientifico y la motiva-
cion por las Ciencias Naturales usando la gamificacion.
Se realiz6 el andlisis del rendimiento académico de los
estudiantes.

Se establecieron varios indicadores para medir el desa-
rrollo del pensamiento cientifico y la motivacion por las
Ciencias Naturales. La tabla 1 muestra las variables e
indicadores definidos para la medicion. Los indicadores
se evaluaron mediante una escala de calificacion Likert
de 5 categorfas (1: Muy mal- 5: Muy bien). La evaluacion
unificada permite obtener una medida uniforme durante
diferentes etapas de la investigacion.

Tabla 1. Variables e indicadores utilizados para medir el
desarrollo del pensamiento cientifico y la motivacion por
las Ciencias Naturales.

Variable Indicadores

Nivel de comprension de conceptos
cientificos clave en Ciencias Naturales

Comprension  con-
ceptual de principios
cientificos

Capacidad para aplicar conceptos en
situaciones practicas o experimentos

Habilidad para explicar y relacionar
conceptos cientificos de manera co-
herente y clara

Destreza en la formulacion de pregun-
tas y en el planteamiento de hipdtesis
simples.

Habilidades de in-
vestigacion y experi-
mentacion

Calidad de los informes de observa-
cion

Capacidad para analizar e interpretar
datos experimentales de acuerdo con
su grado académico.
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Resultados de encuestas de actitud y
motivacion hacia las ciencias

Interés demostrado por participar
en actividades relacionadas con las
Ciencias Naturales dentro y fuera del
aula

Actitud hacia las
Ciencias Naturales

Nivel de curiosidad y motivacion por
explorar y descubrir nuevos fenéme-
nos cientificos

Capacidad para analizar y evaluar in-
formacion cientifica.

Pensamiento critico
y resolucion de pro-
blemas

Habilidad para plantear soluciones
creativas a problemas gamificados.

Destreza en la argumentacion cientifi-
cay en la defensa de ideas basadas
en evidencia empirica.

La validacion por criterio de expertos se llevo a cabo a tra-
vés de un grupo conformado por 11 profesionales y aca-
démicos con experiencia en educacion de las Ciencias
Naturales. Se proporciond a los expertos la estrategia
didactica para el desarrollo del pensamiento cientifico y
la motivacion por las Ciencias Naturales usando la gamifi-
cacion. Los expertos evaluaron el programa segun 10 cri-
terios distribuidos en tres dimensiones que se muestran
en la tabla 2, mediante una escala Likert de 5 categorias
(1-nada pertinente:5-muy pertinente).

Tabla 2. Dimensiones y criterios para evaluar la estrategia
didactica para el desarrollo del pensamiento cientifico y
la motivacion por las Ciencias Naturales usando la Gami-
ficacion.

Dimension Criterios de evaluacion

Participacion activa

Compromiso y Partici-

pacion Tiempo de dedicacion

Interaccién social

Aplicacion del método cientifico

Desarrollo del Pensa-

miento Cientifico

Resolucion de problemas cientifi-
cos

Razonamiento critico

Interés sostenido

Motivacion e Interés por

; . Percepcion de relevancia
las Ciencias Naturales P

Autoeficacia

Estas dimensiones y criterios proporcionan un marco ro-
busto para evaluar la efectividad de una estrategia didac-
tica gamificada en el desarrollo del pensamiento cientifi-
coy lamotivacion por las Ciencias Naturales, permitiendo
identificar areas de éxito y aspectos a mejorar.

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1: Diagnéstico inicial de la situacion problema

Los resultados del diagndstico inicial, obtenidos a tra-
vés de encuestas realizadas a los docentes, revelan la
necesidad de implementar estrategias didacticas inno-
vadoras, como la gamificacion, para fomentar la motiva-
cion y el desarrollo del pensamiento cientifico. La figura
2 muestra el diagnoéstico obtenido sobre el desarrollo del
pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias
Naturales.

El diagndstico sobre el desarrollo del pensamiento cienti-
fico y la motivacion por las Ciencias Naturales, basado en
el criterio de los profesores, muestra que una alta propor-
cién de estudiantes se encuentra en niveles “Deficiente”
0 “Mejorable” en diversas habilidades evaluadas. Los re-
sultados son preocupantes, ya que indican que una ma-
yoria significativa de los estudiantes presenta dificultades
en areas clave del pensamiento cientifico.

Deficierte

mBen mMejorabke

Figura 2. Diagnostico sobre el desarrollo del pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales.

La habilidad con mayor porcentaje de estudiantes en nivel “Deficiente” es la Capacidad para analizar € interpretar
datos experimentales, con un 72,72%. Le siguen otras habilidades criticas, como la Capacidad para aplicar concep-
tos en situaciones précticas, Destreza en el planteamiento de hipdtesis simples, Resultados de encuestas de actitud
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y motivacion hacia las ciencias, y el Interés demostrado por participar en actividades relacionadas con las Ciencias
Naturales, todas con un 63,63% de estudiantes en nivel “Deficiente”. Estos datos sugieren que los estudiantes tienen
dificultades significativas en aplicar y entender conceptos cientificos en contextos practicos, asi como en mostrar in-
terés y motivacion hacia las ciencias.

En contraste, las habilidades que presentan un porcentaje ligeramente menor en el nivel “Deficiente” pero aun preo-
cupante incluyen la Habilidad para explicar y relacionar conceptos cientificos, la Calidad de los informes de obser-
vacion, y la Destreza en la argumentacion cientifica y en la defensa de ideas, todas con un 54,54%. El porcentaje de
estudiantes en nivel “Bien” es generalmente bajo, con la mayoria de las habilidades evaluadas mostrando que solo
el 9,09% de los estudiantes alcanza este nivel, con algunas excepciones como el Interés demostrado por participar
en actividades relacionadas con las Ciencias Naturales y la Capacidad para analizar y evaluar informacion cientifica,
ambas con un 18,18%.

En resumen, los resultados indican una necesidad urgente de reforzar el desarrollo de habilidades cientificas en los
estudiantes de cuarto afio de EGB. Las estrategias pedagodgicas deben enfocarse en mejorar la aplicacion practica
de conceptos, la capacidad analitica y la motivaciéon hacia las ciencias para revertir estos indicadores y fomentar un
pensamiento cientifico mas robusto.

Fase 2: Modelacion didactica de la propuesta usando la gamificacion.

La estrategia propuesta para desarrollar el pensamiento cientifico de los nifios y motivar su interés por las Ciencias
Naturales usando la gamificacion se estructura con una metodologia conformada por cinco etapas esenciales. En la
etapa de disefio y planificacion, se busca despertar la curiosidad a través de experimentos simples y ejemplos emo-
cionantes de descubrimientos cientificos. La fase de Exploracion fomenta la observacion y el andlisis critico mediante
excursiones al aire libre y la observacion de organismos en su entorno natural. En la etapa de experimentacion, se
promueve la formulacion de hipdtesis y la realizacion de experimentos préacticos. La fase de Andlisis y sintesis de
informacion desarrolla habilidades de analisis critico y sintesis de informacion, mientras que la fase de Aplicacion y
difusion busca aplicar el pensamiento cientifico en la vida cotidiana y compartir descubrimientos a través de proyectos
personales, trabajo colaborativo, o festivales de ciencias. La figura 2 muestra la estructura general de la estrategia
propuesta.

Exploracion Analisis y sintesis de
informacion

Desarrollar habilidades de analisis
critico y sintesis de informacién a
través de la interpretacién de

datos, la discusién, el intercambio
de ideas y la elaboracién de
conclusiones

Fomentar la observacion y el
analisis critico en los nifios,
realizando excursiones al aire
libre para explorar la
naturaleza y sus procesos.

Diseno y planificacion

Experimentacion Aplicacion y difusién
Planificar actividades de Promover la formulacién de Promover la aplicacion del
aprendizaje que despierten hipétesis y la realizacién de pensamiento cientifico en
la curiosidad y el interés experimentos, a través de situaciones cotidianas y
de los nifios por las actividades practicas y el compartir descubrimientos en
ciencias naturales a la vez planteamiento de preguntas proyectos personales, trabajo
que desarrollan su cientificas y guiar a los nifios en en equipo y exposicit)’nes de
pensamiento cientifico. el disefio de experimentos para ciencias.

responderlas.

Figura 3. Estrategia didactica para el desarrollo del pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales
usando la Gamificacion.

Obijetivo general: Implementar la gamificacion para desarrollar el pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias
Naturales.

Objetivos especificos:
1. Fomentar la curiosidad por el conocimiento cientifico y la exploracion en los estudiantes.
2. Desarrollar habilidades de observacion, experimentacion y analisis critico.

3. Promover la formulacion de hipétesis y la resolucion de problemas sencillos.
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4. Reforzar la conexion entre el pensamiento cientifico y
las Ciencias Naturales.
5. Motivar el interés y la pasion por el aprendizaje cienti-

ficoy las Ciencias Naturales.

El disefio de la estrategia didactica se fundamenta en los
siguientes bloques curriculares

Bloque 1. Los seres vivos y su ambiente con la destreza
CN.2.1.10.

Blogue 3. Materia y energia, seleccionando la destreza
CN.2.3.1,CN.2.3.6 y CN.2.3.2.

Bloque 4. LaTierray el Universo con la destrezaCN.2.4.12.
La estrategia se divide en cinco etapas principales: dise-
Ao y planificacion, exploracion, experimentacion, Analisis
y sintesis de informacioén y aplicacion y difusion.

Etapa 1 Disefio y planificacion: para despertar la curiosi-
dad y motivacioén por las Ciencias Naturales

Actividades:

Identificar los objetivos educativos que se desean al-
canzar, asi como los bloques curriculares y las destre-
zas a desarrollar por cada una de las unidades.

Definir los objetivos de aprendizaje que se espera lo-
grar con el juego, asi como las reglas y dinamicas del
mismo.

Crear juegos educativos que incorporen los conceptos
cientificos seleccionados, asi como actividades expe-
rimentales y ejemplos emocionantes de descubrimien-
to cientificos. Pueden ser juegos de mesa, juegos de
exploracion, experimentos sencillos.

Herramientas: Videos educativos, materiales de expe-
rimentacion, tutoriales en linea, simuladores.

Etapa 2 Exploracion: para el desarrollo de la observacion
y analisis criticos.

Actividades:

Realizar excursiones al aire libre para explorar la natu-
raleza y sus procesos.

Observar organismos a través de lupas simples.

Herramientas: Lupa, microscopio basico, cuadernos
de observacion.

Etapa 3 Experimentacion: para desarrollar hipotesis y rea-
lizar experimentos practicos.

Actividades:

Realizar experimentos simples y sorprendentes para
mostrar fendmenos naturales.

Presentar ejemplos de descubrimientos cientificos
emocionantes y sus impactos en el mundo.

Plantear preguntas cientificas y guiar a los nifios en el
disefio de experimentos para responderlas.

Realizar actividades practicas como mediciones de
temperatura, crecimiento de plantas, entre otros.

Herramientas: Materiales de laboratorio basicos, ins-
trumentos de medicién, hojas de registro; videos
educativos, demostraciones en vivo, materiales de
experimentacion.

Etapa 4 Andlisis y sintesis de informacién: desarrollar ha-
bilidades de analisis criticos.

Actividades:

Organizar una actividad en la que los estudiantes asu-
man roles de cientificos, como bidlogos, quimicos o fi-
sicos, y resuelvan un caso o un problema especifico
basado en datos reales.

Guiar a los nifios en la interpretacion de datos y en la
elaboracion de conclusiones.

Fomentar la discusion y el intercambio de ideas entre
los nifios

Herramientas: Pizarra, lapices de colores, presenta-
ciones visuales.

Etapa 5 Aplicacion y difusiéon: aplicar el conocimiento
cientifico

Actividades:

- Invitar a los nifilos a aplicar lo aprendido en proyectos
personales, trabajo en equipo y experimentos en casa.

Herramientas: Folletos informativos, presentaciones
multimedia, materiales de divulgacion cientifica.

Planificacion de la implementacion

La implementacion de la estrategia didactica para el de-
sarrollo del pensamiento cientifico y la motivacién por
las Ciencias Naturales a través de la gamificacion se
desarrolld en una intervencion piloto durante 2 meses,
en la que participaron 40 estudiantes de 4to grado de
Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Eloy
Ortega Soto”. Los profesores que participaron en cada
una de las etapas de la estrategia desempefiaron un pa-
pel fundamental en la creaciéon de actividades gamifica-
das creativas y dinamicas, integrando elementos ludicos
y desafios cientificos para involucrar a los estudiantes de
manera efectiva.

La colaboracién de las familias fue imprescindible para
llevar a cabo los experimentos, ya que se involucraron ac-
tivamente en la preparacion y realizacion de las activida-
des practicas, lo que fortalecié el aprendizaje colabora-
tivo entre la escuela y el hogar. El entusiasmo y el interés
de los nifios se vieron reflejados en su participacion acti-
va, su curiosidad constante y su motivacion por descubrir
mas sobre el mundo natural a través de la gamificacion,
generando un ambiente enriquecedor y estimulante en el
proceso de aprendizaje.

Las actividades planificadas se realizaron en el propio ho-
rario de clases de la asignatura Ciencias Naturales, con
una duracion aproximada de 45 minutos, por clases. Las
actividades de investigacion, reporte y sintesis se rea-
lizaron en el hogar. Las actividades de exploracion, se
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realizaron en el horario de la tarde con una duracion de 1 hora cada una. En la tabla 3 se resumen algunas de las
actividades realizadas durante la intervencion.

Tabla 3. Actividades gamificadas para desarrollar el pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales
en 4to grado de Educacion General Basica.

Actividad

Objetivos de
aprendizaje

Dinamica del juego

Elementos de la gamificacion (técnica mecanica).

1. Gotas magicas

Rol

Se designa el rol de de-
tectives con basamen-
tos quimicos para re-
solver el misterio de por
qué ciertos materiales
se comportan de mane-
ra diferente al contacto
con el agua. Tienes una
mision para clasificar los
materiales y descubrir
Sus secretos.

Bloque curricular 3
Materia y energia.

CN.2.3.1

Experimentar y describir
las propiedades gene-
rales de la materia en
los objetos del entorno.

Diferenciar los
conceptos de
absorcion y re-
pulsion de ma-
teriales, y ex-
plorar por qué
algunos mate-
riales repelen el
agua mientras
que otros la ab-
sorben.

Secuencia didactica
Coloca los diferentes
materiales en una su-
perficie lisa. Deja caer
una gota de agua en
cada material y obser-
va qué sucede. Regis-
tra tus observaciones y
discute por qué algunos
materiales repelen el
agua mientras que otros
la absorben.

Materiales y recursos
Gotero con agua, plas-
tico, papel, tela, metal,
superficie lisa (Mesa).
Cuestionario (para eva-
luar conceptos)

Premios y Certificados
(para recompensas).
Tiempo Asignado: 45
minutos.

Meta: identificar correctamente los materiales segun su in-
teraccion con el agua (absorbentes vs. repelentes) y com-
pletar una serie de desafios basados en estos conceptos.
Reglas del Juego:

-Usa el gotero para colocar una gota de agua en cada
material.

-Observa y registra si el agua se absorbe o se repela.
-Completa una hoja de registro con tus observaciones.
-Participa en un cuestionario al final de la actividad para
demostrar tu comprension de los conceptos.

Desafios

1. “Desafio de la Gota”. Reta a los estudiantes a ver quién
puede clasificar los materiales mas rapido.

2. "El Reto del Misterio” — Plantea preguntas sobre por qué
ciertos materiales actian de manera diferente (por ejem-
plo, “¢Qué tienen en comun los materiales que absorben
agua?”).

Sistema de puntos: Gana puntos por cada material co-
rrectamente clasificado (absorbente o repelente).
Recompensas

Insignias: Detective del Agua.

Certificados: Maestro de la Absorcion.

Evaluacion: Completar una hoja de registro con observa-
ciones sobre la absorcion y repulsion del agua en diferen-
tes materiales. (Ver anexo 1).

2. Exploradores del
ecosistema escolar

Rol

Se designa el rol de bio-
logos observadores de
plantas, examinadores
de insectos y explora-
dores de aves el reto es
captura la descripcion y
detalle de algunas es-
pecies.

Bloque curricular 1

Los seres vivos y su am-
biente.

CN.2.1.10. Indagar vy
describir las caracte-
risticas de los hébitats
locales, clasificarlos se-
gun sus caracteristicas
e identificar sus plantas
y animales.

Observar y re-
gistrar detalles
de plantas, in-
sectos y aves
en un parque o
jardin utilizando
una lupa para
valorar el entor-
no natural.

Secuencia Didactica:

-El' docente organiza
una salida a un parque,
jardin o patio de la es-
cuela para que los es-
tudiantes puedan obser-
var las plantas, insectos
y aves en el entorno na-
tural.

Los estudiantes de-
ben utilizar la lupa para
examinar detalles como
colores, texturas y patro-
nes de diferentes com-
ponentes del entorno
atendiéndolos  diferen-
tes desafios.

Registra los hallazgos
en el cuaderno de ob-
servaciones.

Materiales y recursos
Lupa, cuaderno de ob-
servaciones, camara
(opcional).

Tarjeta de desafio
Pegatinas y sellos para
las recompensas.
Tiempo Asignado: 45
minutos.

Meta: Identificar la biodiversidad local, desarrollar habili-
dades de observacion y registro.

Reglas del Juego:

-Cada participante o equipo debe completar un conjunto
de desafios durante la exploracion.

-Todos deben usar la lupa para observar los detalles de
sus hallazgos.

-Los descubrimientos deben ser registrados en el cuader-
no de observaciones con dibujos, descripciones y, opcio-
nalmente, fotos.

-Respetar la naturaleza: no dafar plantas ni molestar a los
animales.

Desafios

1.Encuentra una flor y describe su color.

2. Observa un insecto con la lupa y dibuja los detalles de
sus alas.

3. Describe el comportamiento de un ave (ej. cantando,
volando, buscando comida).

Sistema de puntos: Gana puntos por cada desafio logra-
do.

Desafio 1: 2puntos

Desafio 2: 3 puntos

Desafio 3: 5 puntos

Creatividad para realizar los desafios: puntaje extra.
Recompensas

Insignias: Detective de la flor

Certificados: Maestro de los insectos

Medalla de honor: Descriptor de aves

Si un grupo logra los tres desafios se le entrega certifica-
dos de “Explorador del Parque o del entorno natural”.
Evaluacion:

Guias ilustradas de plantas, insectos o aves locales. (Ver
anexo 2).
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3. Barquitos flotantes

Se alude al rol de “Maes-
tro Constructor de Bar-
quitos “especialistas en
la construccion y anali-
sis de embarcaciones.
Su mision sera disefiar,
construir y probar la flo-
tabilidad y capacidad
de carga de diferentes
tipos de barquitos he-
chos con materiales di-
Versos.

Bloque curricular 3
Materia y energia.

CN.2.3.1

Experimentar y describir
las propiedades gene-
rales de la materia en
los objetos del entorno.

Describir  con-
ceptos de
densidad, flo-
tabilidad y pro-
piedades de

los materiales.

Secuencia didactica
Docente: Divide a los
participantes en equi-
pOs pequenos.

-Reparte los materiales:
recipientes con agua,
plastico, madera, papel
aluminio, monedas vy
cuadernos para regis-
tros.

Estudiante: Construye
barquitos con diferen-
tes materiales y coléca-
los en el agua. Ahade
monedas de a una en
cada barquito y observa
cuanto pueden soportar
antes de hundirse. Ana-
liza qué materiales son
mas densos y por qué
algunos flotan mejor que
otros.

Tiempo Asignado: 45
minutos.

Materiales y recursos
recipientes con agua,
materiales diversos para
hacer barquitos (pléasti-
co, madera, papel alu-
minio), monedas como
peso.

Premios y Certificados
(para recompensas).

Meta:

-Comprender conceptos de densidad, flotabilidad y pro-
piedades de los materiales.

-Desarrollar habilidades de disefio y experimentacion.

- Fomentar el trabajo en equipo y la colaboracion.

Reglas del Juego:

-Cada equipo o participante debe construir barquitos utili-
zando los materiales disponibles.

-Los barquitos se probaran en recipientes con agua, y se
afadiran monedas de una en una para medir cuanto pue-
den soportar antes de hundirse.

-Deben registrar sus observaciones y anélisis sobre la
densidad y flotabilidad en un cuaderno.

Desafios

1. Desafio construccion de los Barquitos: cada equipo
tiene un tiempo determinado para construir sus barquitos
utilizando al menos tres de los materiales proporcionados.
2.Prueba de Flotabilidad: los barquitos se colocan en el
agua y se afhaden monedas de una en una.

Los participantes registran cuantas monedas puede so-
portar cada barquito antes de hundirse.

Sistema de puntos: Gana puntos por cada desafio logra-
do.

Puntos desafio 1 por Construccion:

Uso de Materiales Diversos:

3 materiales diferentes: 2 puntos

4 materiales diferentes: 4 puntos

5 0 méas materiales diferentes: 6 puntos.

Creatividad en el disefo:

Disefio basico: 1 punto

Disefio creativo e innovador: 3 puntos

Disefio excepcionalmente innovador: 5 puntos
Recompensas

Insignias: Arquitectos de barcos. Presentacion destacada
en la calidad del disefio, estructura y estabilidad.
Certificados: Trofeo o medalla de “Maestro Constructor de
Barquitos”.

Barquito que soporta el doble de monedas comparado
con el promedio de otros barquitos.

Evaluacion:

Tabla de registro y sistematizacion de cuantas monedas
soportd cada barquito antes de hundirse.

Innovacién en la construccién del barquito.

Precision y profundidad del andlisis sobre densidad y flo-
tabilidad (anexo 3).
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4. La lluvia

Se designa el rol de ex-
ploradores fisicoquimi-
cos encargado de en-
tender el ciclo del agua
en la naturaleza. Debes
simular este proceso vy
descubrir cémo el agua
se filtra a través de las
capas de la tierra.

Bloque curricular 4
La Tierray el Universo

CN.2.4.12. Observar
y describir el ciclo del
agua en la naturaleza y
reconocer que el agua
€S un recurso impres-
cindible para la vida.

Demostrar el
ciclo del agua
y como se filtra
a través de di-
ferentes capas
(suelo, tierra vy
nubes) en la
naturaleza.

Secuencia didactica
Llena un tercio de la bo-
tella con piedras (para
simular el suelo), otro
tercio con arena (que re-
presentara la tierra) y el
tercio restante con algo-
don (que sera la nube).
Vierte el agua tefiida de
azul sobre el algodon.
Simula que la nube esta
cargada de agua al
agregar el liquido tefi-
do sobre el algodon en
la parte superior de la
botella. A medida que
el agua tefiida se filtra a
través del algoddn hacia
la capa de arena, veras
como se forma una es-
pecie de “lluvia” al caer
sobre las piedras.

Materiales y recursos

Una botella transpa-
rente; algunas piedras;
arena; algodoén; agua
tefiida de azul.

Premios y Certificados
(para recompensas),
Tiempo Asignado: 45
minutos.

Meta: Simular el ciclo del agua y observar como se filtra
a través de diferentes materiales, completando desafios y
obteniendo recompensas.

Reglas del Juego:

-Llenar la botella transparente con piedras, arena y algo-
don en tercios.

-Tefiir el agua de azul y verterla sobre el algodon.
-Observar y registrar como el agua se filtra a través de las
capas.

-Completar una hoja de registro con observaciones y par-
ticipar en un cuestionario al final.

Desafios

1: “Desafio del Ciclo del Agua” Reta a los grupos de estu-
diantes a ver quién puede completar la simulacion y regis-
trar todas las observaciones mas rapido.

2: “El Reto del Agua” — Plantea preguntas sobre cémo y
por qué el agua se filtra a través de las diferentes capas.

Sistema de puntos: Gana puntos por cada observacion
registrada correctamente.

Observacion Correcta: 10 puntos por observacion.
Registro Completo: 20 puntos extra por completar todas
las observaciones.

Recompensas:

Insignias: “Guardian del Ciclo del Agua” para quienes
completen la simulacion correctamente.

Medalla a los participantes como exploradores fisicoqui-
micos.

Evaluacion:

Hoja de Registro de Observaciones

Cuestionario de Conceptos

(anexo 4).
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5. Carrera de Fuerzas

Los estudiantes asumi-
ran el rol de “Ingenieros
Mecanicos Junior,” ex-
pertos en el estudio del
movimiento de objetos y
la aplicacion de fuerzas.
Su misidn seré experi-
mentar con diferentes
fuerzas y condiciones
para comprender cémo
estas afectan el movi-
miento de los carros de
juguete.

Bloque curricular 3
Materia y energia

CN.2.3.6. Observar vy
experimentar el movi-
miento de los objetos
del entorno y explicar la
direcciony la rapidez de
movimiento

Diferenciar
como diferen-
tes fuerzas
(empuje, trac-
cién, gravedad)
y  obstaculos
afectan el mo-
vimiento, la
velocidad vy la
direccion de los
carros.

Secuencia didactica
Docente

Los estudiantes se divi-
den en equipos de 3-4
personas.

Estudiantes

Antes de iniciar la ca-
rrera, deben ejercer di-
ferentes fuerzas sobre
los carros (empuijarlos,
jalarlos, etc.) para ob-
servar como afecta el
movimiento. Pueden ex-
perimentar con diferen-
tes rampas y obstaculos
para ver cémo influyen
en la velocidad vy direc-
cion de los carros.
Herramientas y utensi-
lios: Juguetes de carros
0 coches pequefios,
superficie lisa, rampas,
objetos pesados.
Premios y Certificados
(para recompensas),

Tiempo Asignado: 45
minutos.

Meta: Completar el recorrido con el carro en el menor
tiempo posible, superando todos los desafios y obstaculos
mientras aplican correctamente los conceptos de fuerza'y
movimiento.

Reglas del Juego:

- Cada equipo tendra un turno para preparar y lanzar su
carro en la pista.

-Antes de cada carrera, los equipos deben aplicar fuerzas
(empuje o traccién) a sus carros y experimentar con dife-
rentes rampas y obstaculos.

- Los carros deben recorrer una pista predefinida.

-Los equipos deben decidir como superar cada obstaculo
(ej., rampa, objeto pesado) durante la carrera.

-El tiempo se detiene cuando el carro cruza la linea de
meta. El equipo con el menor tiempo gana la ronda.

- No se permite interferir con los carros de otros equipos.
Desafios

1. Aplicacién de Fuerza: los equipos deben empujar o ja-
lar sus carros de maneras diferentes para observar cémo
afecta el movimiento.

2. Superar Obstéaculos: los equipos deben enfrentarse a
diferentes obstaculos en la pista y decidir la mejor manera
de superarlos.

3. Optimizacioén de la Velocidad: experimentar con diferen-
tes rampas para encontrar la inclinacion que maximiza la
velocidad del carro sin perder el control.

Sistema de puntos:

Puntos por Tiempo: 10 puntos por cada segundo menos
en comparacion con el tiempo base establecido por el
profesor.

Puntos por Innovacion: 20 puntos por utilizar una estrate-
gia innovadora para superar un obstaculo.

Puntos por Trabajo en Equipo: 15 puntos por demostracio-
nes claras de cooperacion y trabajo en equipo.

Puntos por Aplicacion Correcta de Fuerzas: 10 puntos por
cada aplicacion correcta y explicacion del impacto de las
fuerzas.

Recompensas:

Medallas o cintas para los equipos con mejor desempefo.
Certificados de participacion y logros para todos los par-
ticipantes.

Premio Especial: Un pequefio trofeo para el equipo gana-
dor como Ingenieros Mecanicos Junior.

Evaluacion:

Hoja de reflexion (anexo 5).
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6. La transformacion
de la materia.

El rol de “Cientificos de
Campo”. En este rol, los
estudiantes  actuaran
como investigadores
que observan y docu-
mentan los cambios de
estado de la materia,
como la fusiéon del hielo,
la evaporacion del agua
y la condensacion.

Bloque curricular 3
Materia y energia.

CN.2.3.2. Describir los
cambios del estado fi-
sico de la materia en la
naturaleza,

Describir los
cambios de
estado de la
materia (fusion,
evaporacion,
condensacion)
mediante la
observacion vy
el registro de
experimentos
sencillos.

Secuencia didactica
Docente

Los estudiantes partici-
pan en actividades don-
de observan y registran
los cambios de estado
de la materia, como la
fusion del hielo, la eva-
poracion del agua o la
condensacion. El profe-
sor realiza experimen-
tos sencillos con hielo
y agua caliente, fuego
para calentar agua.
Estudiantes: los nifios
observan los cambios
de estado, registrando
en su cuaderno deno-
tas.

Herramientas y utensi-
lios: Agua, hielo, fuego,
recipientes, termémetro.
Tiempo Asignado: 45
minutos.

Meta: registrar y explicar los cambios de estado observa-
dos en los experimentos, demostrando una comprension
profunda de los procesos involucrados.

Reglas del Juego:

-Cada equipo observa los experimentos realizados por el
profesor.

-Los equipos deben registrar sus observaciones detalla-
das en sus cuadernos de notas.

-Al final, cada equipo presentara sus registros y explica-
ciones de los cambios de estado observados.

-Los equipos tienen un tiempo limitado para cada obser-
vacion y registro.

-Todos los equipos deben trabajar de manera colaborativa
y no interferir con las observaciones de los otros equipos.
Desafios

1. Observar cuidadosamente los cambios de estado (fu-
sion, evaporacion, condensacion) durante los experimen-
tos.

2. Anotar observaciones detalladas y precisas en el cua-
derno de notas.

3. Explicar cientificamente lo que ocurre durante cada
cambio de estado.

4. Hacer predicciones antes de los experimentos y verifi-
car si se cumplen.

Sistema de puntos:

Puntos por Observacion: 10 puntos por cada observacion
correcta y detallada registrada.

Puntos por Explicacion: 20 puntos por cada explicacion
cientifica precisa de los cambios de estado.

Puntos por Prediccion: 10 puntos por cada prediccion co-
rrecta antes de los experimentos.

Puntos por Trabajo en Equipo: 15 puntos por demostracio-
nes claras de cooperacion y trabajo en equipo.
Recompensas:

Medallas de Cientifico Junior: Medallas para los equipos
con mejor desempeno.

Certificados de Participacion: Certificados para todos los
participantes.

Premio Especial: Un pequefio trofeo para el equipo gana-
dor como cientificos de Campo.

Evaluacion:

Hoja de reflexion (anexo 6).

Con la implementacion de estas actividades se persiguié desarrollar el pensamiento cientifico en los nifios a partir de
la capacidad de observar, cuestionar, investigar, experimentar y sacar conclusiones basadas en evidencia en relacion
con fenémenos naturales y eventos cotidianos. Se trata de promover en los nifios habilidades y actitudes propias del
método cientifico, como la curiosidad, la observacion precisa, la formulacion de hipétesis, la experimentacion contro-
lada, el andlisis critico de informacioén y la capacidad de llegar a conclusiones razonadas.

Fomentar el pensamiento cientifico en los nifios les permitid desarrollar habilidades cognitivas y metacognitivas impor-
tantes, como la resolucion de problemas, el pensamiento critico, la creatividad y la comunicacion efectiva de ideas y
descubrimientos. Ademas, les ayuda a comprender el mundo que les rodea de una manera mas profunda y a formar
una mentalidad cientifica que les sera Util en su proceso de aprendizaje y en su vida diaria.

El pensamiento cientifico de los nifios y las Ciencias Naturales estan estrechamente relacionados, ya que las Ciencias
Naturales son el campo de estudio que se enfoca en comprender los fendmenos naturales y los procesos que ocurren
en la naturaleza. El pensamiento cientifico, por su parte, es la forma de pensar y abordar problemas de manera critica,
sistematica y basada en evidencia, caracteristicas que son fundamentales en la practica de las ciencias naturales.

Cuando los nifios desarrollan su pensamiento cientifico, adquieren habilidades y actitudes que les permiten explo-
rar, investigar, comprender y explicar los fendmenos naturales que ocurren a su alrededor. Al aplicar el pensamiento
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cientifico en el estudio de las ciencias naturales, los ni-
Alos pueden formular preguntas, realizar observaciones,
proponer hipdtesis, disefar experimentos, recopilar da-
tos, analizar resultados y sacar conclusiones basadas en
evidencia empirica.

El estudio de las Ciencias Naturales proporciona a los ni-
nos la oportunidad de poner en préactica su pensamiento
cientifico en contextos reales, lo que les permite desarro-
llar un entendimiento profundo de los conceptos cientifi-
cos v fortalecer su capacidad para resolver problemas
de manera sistematica y critica. A su vez, el pensamiento
cientifico les ayuda a desarrollar habilidades como el ra-
zonamiento logico, la capacidad de anélisis, la creativi-
dad, la perseveranciay la comunicacion efectiva, que son
fundamentales en el estudio de las Ciencias Naturales y
en la vida cotidiana.

La relacion entre el pensamiento cientifico de los niflos y
las Ciencias Naturales es fundamental para su desarrollo
integral, ya que les brinda las herramientas necesarias
para comprender el mundo que les rodea, formular ex-
plicaciones basadas en evidencia y seguir explorando y
descubriendo de manera autébnoma vy critica.

Fase 3: Validacion de la propuesta

Validacion de la estrategia didactica por expertos

Durante el proceso de validacion, los expertos resalta-
ron diversos aspectos cualitativos sobre la propuesta de
estrategia didactica para el desarrollo del pensamien-
to cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales
usando la Gamificacion. En la figura 4, se presentan los
resultados de la evaluacion cuantitativa promedio de la
estrategia por parte de los expertos, evaluados en las
tres dimensiones y sus respectivos criterios. Los criterios
obtuvieron una evaluacion promedio entre Pertinentes y
Muy pertinentes.

Autoeficaci I
Percepcion de relevancic
nter es sostenido
Raonamiento critico
Resolucion de problemas cientificos
Aplicacion del método cientifico
nteraccion socia
Tiempo de dedicacion

Participacion activa

0l
i
o
)
]
[i=]
[}

B Evaluacion

Figura 4. Resultados de la evaluacion cuantitativa de la
estrategia didéactica para el desarrollo del pensamiento
cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales usan-
do la Gamificacion.

La evaluacion cuantitativa de la estrategia didactica para
el desarrollo del pensamiento cientifico y la motivacion

por las Ciencias Naturales utilizando la gamificacion re-
veld resultados muy alentadores. Segun los indicadores
evaluados, los estudiantes demostraron un alto nivel de
compromiso y desempeno en diversas areas clave. La
participacion activa recibié una calificacion de 4,7, lo que
indica que los estudiantes estaban activamente involu-
crados en las actividades propuestas. Del mismo modo,
la aplicacion del método cientifico y la resolucion de pro-
blemas cientificos recibieron calificaciones notables de
4,8 y 4,9 respectivamente, 1o que sugiere que los estu-
diantes desarrollaron habilidades cognitivas esenciales
durante el proceso de aprendizaje.

Ademas, aspectos como la interaccion social, el razo-
namiento critico, la percepcion de relevancia y la auto-
eficacia también obtuvieron calificaciones elevadas, os-
cilando entre 4,6 y 4,8. Estos resultados indican que la
gamificacion como estrategia didactica pudo fomentar
un ambiente de aprendizaje en el cual los estudiantes
no solo adquirieron conocimientos cientificos, sino que
también fortalecieron habilidades sociales, criticas y de
autopercepcion. La alta calificacion en la resolucion de
problemas cientificos sugiere que la gamificacion estimu-
|6 el pensamiento creativo y analitico de los estudiantes,
promoviendo un enfoque practico y reflexivo hacia los de-
safios cientificos.

La evaluacion cuantitativa confirma que la estrategia
didactica basada en la gamificacion fue efectiva para
mejorar el pensamiento cientifico y la motivacion por las
Ciencias Naturales en los estudiantes. Los altos puntajes
obtenidos en los indicadores seleccionados reflejan un
impacto positivo en el compromiso, la participacion ac-
tiva, el desarrollo de habilidades cientificas y la percep-
cion de relevancia de los contenidos. Estos resultados
respaldan la utilidad de la gamificacion como una herra-
mienta innovadora y efectiva para enriquecer el proceso
de ensefianza y aprendizaje en el ambito de las Ciencias
Naturales.

Sin embargo, los expertos ofrecieron sugerencias para
fortalecer y mejorar aun mas la implementacion de la
estrategia:

» Personalizacion y adaptabilidad: Es importante que la
estrategia didactica sea flexible y se adapte a las ne-
cesidades individuales de los estudiantes. La perso-
nalizacion permite involucrar a los estudiantes de ma-
nera mas efectiva, teniendo en cuenta sus intereses,
habilidades y estilos de aprendizaje. Al ajustar la ga-
mificacion para que se adapte a las diferentes necesi-
dades y ritmos de los estudiantes, se puede mejorar la
motivacion y el compromiso con el contenido cientifi-
co, fomentando un aprendizaje mas significativo.

» Retroalimentacion constante y constructiva: La retro-
alimentacion juega un papel crucial en el proceso de
aprendizaje. Incorporar mecanismos de retroalimenta-
cion constante y constructiva dentro de la estrategia
de gamificacion permite a los estudiantes monitorear
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su progreso, identificar areas de mejora y reforzar los
logros. La retroalimentacion efectiva puede impulsar la
motivacion intrinseca de los estudiantes y promover un
enfoque de mejora continua en el desarrollo de habili-
dades cientificas y de pensamiento critico.

« Fomento de la colaboracion y el trabajo en equipo: La
colaboracion y el trabajo en equipo son habilidades
fundamentales en el contexto cientifico y promueven
un enfoque multidisciplinario en la resoluciéon de pro-
blemas. Integrar elementos de gamificacion que fo-
menten la colaboracion entre los estudiantes, como
desafios grupales, competencias colectivas o pro-
yectos colaborativos, puede fortalecer las habilidades
sociales y cognitivas de los estudiantes. El trabajo
en equipo también puede aumentar la motivacion al
crear un sentido de pertenencia y logro compartido
entre los participantes, impulsando asi el desarrollo
del pensamiento cientifico en un contexto colaborativo
y cooperativo.

Resultados de la implementacion de la estrategia didacti-
ca para el desarrollo del pensamiento cientifico y la moti-
vacion por las Ciencias Naturales usando la Gamificacion

La evaluacion promedio de los indicadores de la variable
comprension conceptual de principios cientificos muestra
una mejora significativa en los estudiantes tras la imple-
mentacion de una nueva estrategia pedagodgica. Antes
de la intervencion, los resultados promedio indicaban un
nivel moderado de comprensién, con puntuaciones de
2,90 en el Nivel de comprensién de conceptos cientifi-
cos clave en Ciencias Naturales y en la Habilidad para
explicar y relacionar conceptos cientificos, y una puntua-
cién de 3,10 en la Capacidad para aplicar conceptos en
situaciones practicas. Estos valores reflejan que, aunque
los estudiantes tenian una base inicial en estos principios,
habia un margen considerable para mejorar en la com-
prension y aplicacion de conceptos cientificos. La figura
5 muestra una representacion del resultado obtenido de
los indicadores de la variable comprensién conceptual de
principios cientificos.

Después de la implementacion de la estrategia, los re-
sultados mejoraron notablemente. La puntuacion del
Nivel de comprension de conceptos cientificos clave en
Ciencias Naturales y la Habilidad para explicar y relacio-
nar conceptos cientificos aumentaron a 4,60, mientras
que la Capacidad para aplicar conceptos en situaciones
practicas alcanzé un 4,70. Estos incrementos de 1,70 a
1,80 puntos en promedio por indicador sugieren que la
estrategia pedagogica fue altamente efectiva, resultando
en una comprension mas profunda y una mayor habilidad
para aplicar y explicar los conceptos cientificos.

m Antes Despues

4,70

4,60
4,60

3,10
a0

Figura 5. Evaluacion promedio de los indicadores de la va-
riable comprensién conceptual de principios cientificos.

La evaluacion promedio de los indicadores de la variable
habilidades de investigacion y experimentacion muestra
una mejora significativa después de la implementacion
de una estrategia pedagodgica. Inicialmente, las puntua-
ciones promedio antes de la intervencion eran de 3,10
para la Destreza en el planteamiento de hipotesis sim-
ples, la Calidad de los informes de observacion, y la
Capacidad para analizar e interpretar datos experimenta-
les. Estos valores indican que los estudiantes tenfan una
competencia moderada en estas areas de investigacion
y experimentacion, mostrando una base adecuada, pero
con espacio considerable para mejorar. La figura 6 mues-
tra una representacion del resultado obtenido de los in-
dicadores de la variable habilidades de investigacion y
experimentacion.

Después de la implementacion de la estrategia, los re-
sultados promedio mejoraron notablemente. La destreza
en el planteamiento de hipdtesis simples aumentd a 4,50,
mientras que la Calidad de los informes de observacion
y la Capacidad para analizar e interpretar datos experi-
mentales alcanzaron puntuaciones de 4,70. Estos incre-
mentos de aproximadamente 1,40 a 1,60 puntos en cada
indicador reflejan una mejora sustancial en las habilida-
des de los estudiantes para formular hipétesis, elaborar
informes de alta calidad y analizar datos experimentales
con precision.

W Antes Despues
=

4,70

=

4,50

Figura 6. Evaluacion promedio de los indicadores de la
variable habilidades de investigacion y experimentacion.
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La evaluacion promedio de los indicadores de la variable
actitud hacia las Ciencias Naturales muestra una mejora
notable después de la implementacion de una estrategia
pedagogica. Inicialmente, las puntuaciones promedio an-
tes de la intervencion eran de 2,90 para los Resultados
de encuestas de actitud y motivacion hacia las ciencias y
el Nivel de curiosidad y motivacion por explorar y descu-
brir nuevos fendomenos cientificos, y 3,15 para el Interés
demostrado por participar en actividades relacionadas
con las Ciencias Naturales. Estos valores reflejaban una
actitud moderada hacia las Ciencias Naturales, con los
estudiantes mostrando una base de interés y motivacion,
pero con un margen significativo para mejorar. La figura
7 muestra una representacion del resultado obtenido de
los indicadores de la variable actitud hacia las ciencias
naturales.

Después de la implementacion de la estrategia, los re-
sultados promedio mejoraron significativamente. Los
Resultados de encuestas de actitud y motivacion hacia las
cienciasy el Nivel de curiosidad y motivacion por explorar
y descubrir nuevos fendmenos cientificos aumentaron a
4,60, mientras que el Interés demostrado por participar
en actividades relacionadas con las Ciencias Naturales
alcanzdé una puntuacion de 4,80. Estos incrementos de
aproximadamente 1,70 a 1,90 puntos en cada indicador
sugieren una transformacion sustancial en la actitud de
los estudiantes hacia las ciencias naturales. La estrate-
gia pedagogica implementada ha sido altamente efectiva
en aumentar la motivacion, el interés y la curiosidad de
los estudiantes por las ciencias, promoviendo una actitud
mucho mas positiva y entusiasta hacia el aprendizaje y la
exploracion cientifica.

H Antes Despues

4,60
4,80
4,60
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Figura 7. Evaluacion promedio de los indicadores de la
variable actitud hacia las Ciencias Naturales.

La evaluacion promedio de los indicadores de la varia-
ble pensamiento critico y resolucion de problemas revela
una mejora significativa tras la implementacion de una
nueva estrategia pedagoégica. Antes de la intervencion,
las puntuaciones promedio indicaban niveles moderados
de competencia: 3,10 para la Capacidad para analizar
y evaluar informacion cientifica y la Destreza en la argu-
mentacion cientifica y en la defensa de ideas, y 2,90 para
la Habilidad para plantear soluciones creativas. Estos

valores reflejan que, aunque los estudiantes tenian una
base razonable en pensamiento critico y resolucion de
problemas, existia un considerable margen para mejorar
estas habilidades clave. La figura 8 muestra una repre-
sentacion del resultado obtenido de los indicadores de la
variable pensamiento critico y resolucién de problemas.

Después de la implementacion de la estrategia, los resul-
tados promedio mejoraron notablemente. La Capacidad
para analizar y evaluar informacion cientifica y la Destreza
en la argumentacion cientifica y en la defensa de ideas
aumentaron a 4,70, mientras que la Habilidad para plan-
tear soluciones creativas alcanzé una puntuacion de
4,80. Estos incrementos de aproximadamente 1,60 a 1,90
puntos en cada indicador sugieren que la estrategia fue
altamente efectiva en desarrollar las habilidades de los
estudiantes para analizar y evaluar informacion, plantear
soluciones innovadoras y argumentar cientificamente.

W Antes Despues

4,70
4,80
4,70

a0

1,10

Figura 8. Evaluaciéon promedio de los indicadores de la
variable pensamiento critico y resolucion de problemas.

El resultado de la evaluacion promedio general de los
estudiantes antes del cambio de comportamiento fue
aproximadamente 3.25, donde las puntuaciones oscila-
ron entre 3 y 3.62. Tras el cambio en su comportamiento,
se observo un aumento significativo en las calificaciones
promedio, alcanzando alrededor de 4.06. Este incremen-
to muestra que el nuevo comportamiento tuvo un impacto
positivo en el desempefio académico de los estudian-
tes, reflejando un progreso notable en sus resultados
de evaluacion. La figura 9 muestra una representacion
del resultado de la evaluacion promedio general de los
estudiantes.

La implementacion de la estrategia didactica para el de-
sarrollo del pensamiento cientifico y la motivaciéon por las
Ciencias Naturales usando la Gamificacion evidencié en
los estudiantes una mejora sustancial en sus evaluacio-
nes. Este cambio positivo indica una correlacion directa
entre las acciones conductuales y el rendimiento aca-
démico. Los datos revelan que el ajuste en el comporta-
miento resultd en un incremento significativo en las cali-
ficaciones promedio, demostrando la importancia de la
conducta en el éxito educativo de los estudiantes.
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Figura 9. Evaluacion promedio general de los estudiantes.

El analisis comparativo Pretest-Postest para el grupo experimental que implementé la estrategia didactica para el
desarrollo del pensamiento cientifico y la motivacion por las Ciencias Naturales utilizando la gamificacion revelé resul-
tados significativos en varios aspectos evaluados. La tabla 4 muestra el resultado del comportamiento Pretest-Postest
para el grupo experimental mediante prueba de rangos con signo de Wilcoxon.

Segun la prueba de rangos con signo de Wilcoxon, la hipétesis nula fue rechazada con un nivel de significancia de
0,001 para la mayoria de las variables medidas. Esto indica que hubo mejoras altamente significativas en el nivel de
comprension de conceptos cientificos clave, capacidad para aplicar conceptos en situaciones practicas, habilidad
para explicar y relacionar conceptos cientificos, destreza en el planteamiento de hipodtesis simples, calidad de los in-
formes de observacion y capacidad para analizar e interpretar datos experimentales.

Tabla 4. Andlisis comparativo Pretest-Postest para el grupo experimental mediante prueba de rangos con signo de
Wilcoxon.

Decision respecto a

Hipotesis nula Sig. la hipétesis nula
Nivel de comprension de conceptos cientificos clave en Ciencias Naturales 0,001 Retener
Capacidad para aplicar conceptos en situaciones practicas 0,003 Retener
Habilidad para explicar y relacionar conceptos cientificos 0,002 Retener
Destreza en el planteamiento de hipotesis simples 0,004 Retener
Calidad de los informes de observacion 0,003 Retener
Capacidad para analizar e interpretar datos experimentales 0,004 Retener
Resultados de encuestas de actitud y motivacion hacia las ciencias 0,003 Retener
Interés demostrado por participar en actividades relacionadas con las Ciencias Naturales 0,004 Retener
Nivel de curiosidad y motivacién por explorar y descubrir nuevos fenémenos cientificos 0,003 Retener
Capacidad para analizar y evaluar informacion cientifica 0,004 Retener
Habilidad para plantear soluciones creativas 0,003 Retener
Destreza en la argumentacion cientifica y en la defensa de ideas 0,001 Retener

Se observaron mejoras sustanciales en otros aspectos evaluados, como los resultados de encuestas sobre la actitud
y la motivaciéon hacia las ciencias, el interés demostrado por participar en actividades relacionadas con las Ciencias
Naturales, el nivel de curiosidad y motivacion por explorar y descubrir nuevos fenémenos cientificos, la capacidad
para analizar y evaluar informacion cientifica, la habilidad para plantear soluciones creativas, y la destreza en la ar-
gumentacion cientifica y en la defensa de ideas. Estos resultados sugieren que la implementacion de la estrategia
didactica basada en la gamificacion fue efectiva para mejorar tanto el desempefio en conceptos académicos como la
motivacion y el compromiso de los estudiantes con las Ciencias Naturales.
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Los hallazgos de esta investigacion proporcionan eviden-
cia clara sobre la efectividad de la gamificacion como
estrategia didactica para fomentar el desarrollo del pen-
samiento cientifico y la motivacion hacia las Ciencias
Naturales en estudiantes de cuarto grado de la (EGB).
Los resultados cuantitativos mostraron un aumento signifi-
cativo en la participacion activa y el tiempo de dedicacion
a las actividades de Ciencias Naturales. Este hallazgo es
consistente con estudios previos que han demostrado
que la gamificacion puede aumentar el compromiso de
los estudiantes al hacer que el aprendizaje sea mas inte-
ractivo y atractivo.

La naturaleza competitiva y colaborativa de las activida-
des gamificadas probablemente contribuyd a mantener
el interés y la atencién de los estudiantes, fomentando
una mayor dedicacion al estudio de las ciencias. La me-
jora notable en la aplicacion del método cientifico y en la
resolucion de problemas complejos sugiere que la gamifi-
cacion no solo motiva a los estudiantes, sino que también
facilita una comprension mas profunda y practica de los
conceptos cientificos.

Los estudiantes demostraron habilidades mejoradas en
la formulacion de hipétesis, disefio de experimentos, y
andlisis de datos, lo cual es fundamental para el pen-
samiento cientifico. Estos resultados apoyan la idea de
que la gamificacion puede ser una herramienta poderosa
para desarrollar competencias cientificas esenciales en
los estudiantes.

Los resultados cualitativos indicaron un aumento sig-
nificativo en la motivacion y el interés sostenido por las
Ciencias Naturales. Los estudiantes mostraron una ma-
yor curiosidad y entusiasmo hacia los temas cientificos,
lo que sugiere que las actividades gamificadas lograron
hacer que el aprendizaje de las ciencias sea mas relevan-
te y atractivo para ellos. Este aumento en la motivacion es
crucial, ya que una actitud positiva hacia las ciencias du-
rante la educacion temprana puede influir en la eleccion
de estudios y carreras cientificas en el futuro.

Los hallazgos de esta investigacion tienen importantes
implicaciones para el disefio del curriculo y las préacticas
de ensefianza en Ciencias Naturales. Los educadores y
disefiadores de curriculo deben considerar la inclusion
de técnicas de gamificacion para hacer el aprendizaje
mas dinamico y atractivo. La gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para abordar los desafios actuales
en la educacion cientifica, promoviendo no solo el cono-
cimiento teorico, sino también las habilidades practicas y
la motivacion de los estudiantes.

Aungue los resultados de este estudio son prometedores,
existen algunas limitaciones que deben considerarse.
El estudio se realizé con un grupo unico de estudiantes
en una sola institucion educativa, 1o que puede limitar
la generalizabilidad de los hallazgos. Futuros estudios
deberian explorar la aplicaciéon de la gamificacion en

diferentes niveles educativos y en diversos contextos cul-
turales para validar y ampliar estos resultados. La tabla
5 muestra una descripcion de los principales resultados
cientificos relacionados con el objeto de estudio.

Tabla 5. Comparacién con otros resultados cientificos.

No Fuente Resultado

Estrategias Didacticas para la En-
sefianza de las Ciencias Naturales
y Desarrollo del Pensamiento Cien-
tifico

(Mendoza-Men-
1 doza & Loor-Co-
lamarco, 2022)

(Betancur Ta-
2 borda & Robayo
Garcia, 2023)

La gamificacion: una estrategia para
el aprendizaje de las Ciencias Natu-
rales y las matematicas

(Paredez & Alar- La gamificacion como estrategia di-

3 c6n, 2023) dactica para el fortalecimiento del
' aprendizaje de ciencias naturales
4 (Torres-Samperio | Realidad extendida gamificada en la

et al., 2022) ensefianza de las ciencias naturales

La Estrategias Didacticas para la Ensefianza de las
Ciencias Naturales y Desarrollo del Pensamiento Cientifico
propuesta en Mendoza-Mendoza & Loor-Colamarco
(2022). Analiza el impacto en el desarrollo del pensamien-
to cientifico de los estudiantes de séptimo afio de educa-
cion basica en la Unidad Educativa la Unidn siglo XXI de
“Santa Ana” para la ensefianza de las Ciencias Naturales.
Utilizando un enfoque cualitativo, la investigacion se ca-
racterizé por ser exploratoria, descriptiva y bibliogréfica,
guiada por el método inductivo. Mediante entrevistas en
grupo focal dirigidas a los docentes, se evidencio la falta
de unificacion en la aplicacion de estrategias didacticas
en el area de ciencias naturales, resultando en desigual-
dades en el desarrollo de las potencialidades del pen-
samiento cientifico entre los estudiantes. Las estrategias
mas destacadas incluyen la lectura activa y critica, la in-
vestigacion cientifica y los juegos; sin embargo, estas se
aplican de manera individual por cada docente. Se con-
cluye que, aunque estas préacticas permiten desarrollar el
pensamiento critico en los estudiantes, la implementacion
inconsistente limita el aprovechamiento completo de sus
beneficios.

En la investigacion de Betancur Taborda & Robayo Garcia
(2023), la gamificacion: una estrategia para el aprendiza-
je de las Ciencias Naturales y las matematicas. Se pre-
senta una explora el impacto de la gamificacion como
estrategia pedagogica para el aprendizaje de Ciencias
Naturales y Matematicas. El estudio se enfoca en cémo
la incorporacion de elementos de juego en el proceso
educativo puede mejorar la comprension de conceptos
complejos y aumentar la motivacion de los estudiantes.
Mediante un disefio metodoldgico mixto que incluye tanto
enfoques cualitativos como cuantitativos, se analizan las
experiencias de un grupo de estudiantes de educacion
basica que participan en actividades gamificadas.
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La gamificacion como estrategia didactica para el for-
talecimiento del aprendizaje de Ciencias Naturales pro-
puesta por Paredez & Alarcon (2023), presenta una es-
trategias didacticas para incorporar la gamificacion en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales para estudiantes
de educacion bésica, especialmente en el contexto de
los cambios educativos provocados por la pandemia de
COVID-19. Se presenta la migracion de aulas fisicas a
virtuales, los docentes adaptaron sus métodos utilizando
herramientas tecnoldgicas para asegurar la continuidad
educativa.

Este estudio descriptivo y de enfoque mixto incluyé una
revision y andlisis documental en dos fases: la heuristica
para buscar y organizar informacion, y la hermenéutica
para analizar e interpretar fuentes. La muestra consistio
en 5 docentes de Ciencias Naturales y 35 estudiantes,
a quienes se les realizaron encuestas y entrevistas. Los
hallazgos identifican diversas técnicas de gamificacion
que pueden aplicarse en el aula para hacer las asigna-
turas tedricas mas dinamicas y atractivas, mejorando asi
el proceso educativo y fortaleciendo conocimientos y ha-
bilidades mediante el uso de TIC y metodologias activas.

En Torres-Samperio et al. (2022), se presenta la investiga-
cion realidad extendida gamificada en la ensefianza de
las Ciencias Naturales. La investigacion aborda la trans-
formacion digital en la educacion moderna, impulsada
por la necesidad de integrar tecnologias avanzadas para
continuar el proceso de aprendizaje durante los Ultimos
dos afios. En este contexto, la realidad virtual y la reali-
dad aumentada han emergido como herramientas clave
para mejorar la atencién y el logro de objetivos educati-
vOs significativos.

El articulo presenta una propuesta metodolégica para el
desarrollo y evaluacion, segun la norma ISO/CEI TR 9126-
3:20083, de un prototipo de herramienta educativa para la
ensefianza de Ciencias Naturales dirigida a estudiantes
de educacion basica. Este proyecto utiliza técnicas de
modelado de Realidad Mixta bajo un enfoque gamifica-
do, combinando tecnologias tradicionales y emergentes
para ofrecer una experiencia de aprendizaje innovadora
y eficaz. La evaluacion del prototipo demuestra su po-
tencial para mejorar el compromiso y la comprensiéon de
los estudiantes en las Ciencias Naturales, destacando la
importancia de la gamificacion y la realidad mixta en la
educacion contemporanea.

CONCLUSIONES

Las conclusiones de la investigacion sefalan resulta-
dos prometedores vy significativos: los estudiantes que
participaron en las actividades gamificadas de Ciencias
Naturales experimentaron un aumento significativo en su
participacion activa y el tiempo dedicado a estas activi-
dades. Esto sugiere que la gamificacion puede ser una
herramienta efectiva para involucrar a los estudiantes en
el aprendizaje de Ciencias Naturales. Los elementos de

juego no solo aumentan el compromiso y la participacion
de los estudiantes, sino que también facilitan una com-
prension mas profunda de los conceptos cientificos y fo-
mentan una actitud positiva hacia el aprendizaje de las
ciencias.

Los resultados mostraron una mejora notable en la apli-
cacion del método cientifico y en la capacidad de los es-
tudiantes para resolver problemas cientificos. Esto indica
que la gamificacion contribuy6 al desarrollo de habilida-
des clave en el pensamiento cientifico.

Los hallazgos cualitativos revelaron un incremento en la
motivacion de los estudiantes y un mayor interés en las
Ciencias Naturales. Esto sugiere que la gamificacion re-
presenta una herramienta efectiva para fomentar la moti-
vacion intrinseca y el compromiso con el aprendizaje.
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ANEXOS

Anexo 1. Actividad 1. Gotas magicas.

Material

Absorbe el Agua

Repela el Agua

Observaciones Adicionales

Plastico

Papel

Tela

Metal

Cuestionario

1. ¢Qué pasa cuando un material absorbe agua?

¢ Qué pasa cuando un material repela el agua?

2
3. Nombra un material que absorba agua y otro que la repela.
4

¢ Por qué crees que algunos materiales absorben agua y otros no?

Anexo 2. Actividad 2. Explorar un area natural.

Descripcion fisica s _ | Comportamiento L.
Especie Nombre comun/ | Caracteristicas distin- :zblituat ;-b:;r,‘éae Actividades obser- I;Iilil)it'?glcf):t/;octl;
P cientifico tivas (color, tamafo, fue engcontrado vadas (alimenta- esl écimen
forma) cion, vuelo, etc.) P
1
2
3
4

Cuestionario

1. ¢Qué especie de planta/insecto/ave te parecié mas interesante y por qué?

ok~ W

Anexo 3. Actividad 3. Barquitos flotantes.

Prueba de Fl

otabilidad

Resultados de la Prueba

¢ Por qué crees que es importante preservar la biodiversidad local?
Elige una especie y explica su papel en el ecosistema local.
¢ Coémo se relacionan las diferentes especies observadas entre si?

Describe una adaptacion especial que observaste en una de las especies.

Barco

Material del barco

Observaciones generales dinamica del comportamiento del barco

Plastico

Madera

Aluminio

gl —

Analisis de los Resultados:

- - Material con Mayor Flotabilidad:

- - Material con Menor Flotabilidad:

- - Razones de las Observaciones: Explica por qué algunos materiales soportaron mas monedas que otros.
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- - Relacion entre Densidad y Flotabilidad: Describe
como la densidad de los materiales afecta su capaci-
dad para flotar.

- - Innovaciones y Mejoras: Escriba cambios o mejoras
en el disefio del barquito para mejorar su flotabilidad.

Preguntas de reflexion

1. (;Qué materiales utilizaron para construir su barquito
y por qué?

¢ Cual fue el material que soporté mas monedas”?

¢ Por qué creen que algunos barquitos flotaron mejor
que otros?

4. ;Como influye la densidad del material en su capaci-
dad para flotar?

5. ¢Qué cambios harian en el disefio de su barquito para
mejorar su flotabilidad?

Anexo 4. Actividad 4. La lluvia-el ciclo del agua.

Hoja de registro de observaciones

Capa Observaciones
Algoddén (Nube)

Arena (Tierra)

Piedras (Suelo)

Cuestionario de Conceptos
1. ;Qué representa el algoddn en esta simulacion?

2. ¢Qué observaste cuando vertiste el agua tefiida sobre
el algodon?

3. ¢Por qué crees que el agua se filtra de manera dife-
rente a través de la arena y las piedras”?

4. ;Cémo se relaciona esta simulacion con el ciclo del
agua en la naturaleza?

Anexo 5. Actividad 5. Carro de fuerza.
Hoja de Registro de Observaciones

Lecciones Aprendidas

Objetivo: Compartir las principales lecciones aprendidas
sobre el efecto de las fuerzas en el movimiento.

Nombre del Equipo:
Miembros del Equipo:
Lecciones Aprendidas:

Impacto de la Fuerza de Empuije:

« Explicar lo aprendido sobre como la fuerza de empuje
afecta la velocidad y direccién del carro.

» Dar un ejemplo especifico de una observacion hecha
durante la actividad.

Anexo 6. Actividad 6. La transformacion de la materia.

Formato de Registro de Observaciones y Explicaciones
Nombre del Equipo:
Miembros del Equipo:

Experimento 1: Fusion del Hielo

Observaciones:

» Inicio: (Descripcion de la situacion inicial del hielo).

» Durante: (Descripcion de los cambios observados du-
rante la fusion).

+ Final: (Descripcion del estado final del agua).
Explicacion Cientifica:

(Explicacion del proceso de fusion y el cambio de estado
de solido a liquido).

Experimento 2: Evaporacion del Agua

Observaciones:

» Inicio: (Descripcion de la situacion inicial del agua).

+ Durante: (Descripcion de los cambios observados du-
rante la evaporacion).

+ Final: (Descripcion del estado final del vapor).
Explicacion Cientifica:

(Explicacion del proceso de evaporacion y el cambio de
estado de liquido a gas)

Experimento 3: Condensacion

Observaciones:

» Inicio: (Descripcién de la situacion inicial del vapor).

+ Durante: (Descripcion de los cambios observados du-
rante la condensacion)

+ Final: (Descripcion del estado final del agua).
Explicacion Cientifica:

(Explicacion del proceso de condensacion y el cambio de
estado de gas a liquido).

Conclusion
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