UNIVERSIDAD POLITECNICA

SALESIANA

ECUADOR

GRADOS
MAESTRIA EN
[INNOVACION
EN EDUCACION

RPC-SO-03-No.050-2020
OPCION DE
TITULACION:

INFORMES DE INVESTIGACION

TEMA:

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES BASADOS EN LA GAMIFICACION PARA
FORTALECER EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS
NATURALES EN EL 8VO ANO DE EDUCACION GENERAL BASICA (EGB) EN

LA UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO”, ANO LECTIVO 2020-2021

AUTOR:

TANIA MARIBEL YUNGA SUMBA

DIRECTOR:
SUSANA ELODIA CASTRO VILLALOBOS

CUENCA - ECUADOR

2022




Autora:

Dirigido por:

Tania Maribel Yunga Sumba

Licenciada en Ciencias de la educacion.

Candidata a Magister en Innovacion en Educacion por la Universidad
Politécnica Salesiana — Sede Cuenca.

tania_ys1992@hotmail.com

Susana Elodia Castro Villalobos

Licenciada en Ciencias de la Educacién en Lengua y Literatura
Inglesa.

Magister en Desarrollo de la Inteligencia y Educacién.

Magister en Lengua Inglesa y Linguistica Aplicada.

Diploma Superior en Pedagogia Innovadora.

Diploma Superior en Educacion Universitaria por Competencias.
Especialista en Diagnostico Intelectual

scastrov@ups.edu.ec

Todos los derechos reservados.

Queda prohibida, salvo excepcion prevista en la Ley, cualquier forma de reproduccion,
distribucion, comunicacién publica y transformacion de esta obra para fines comerciales, sin
contar con autorizacion de los titulares de propiedad intelectual. La infraccion de los derechos
mencionados puede ser constitutiva de delito contra la propiedad intelectual. Se permite la libre
difusion de este texto con fines académicos investigativos por cualquier medio, con la debida

notificacion a los autores.

DERECHOS RESERVADOS

©2022 Universidad Politécnica Salesiana
CUENCA — ECUADOR — SUDAMERICA
YUNGA SUMBA TANIA MARIBEL

RECURSOS EDUCATIVOS DIGITALES BASADOS EN LA GAMIFICACION PARA FORTALECER
EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE CIENCIAS NATURALES EN EL 8VO ANO
DE EDUCACION GENERAL BASICA (EGB) EN LA UNIDAD EDUCATIVA "MOLLETURO", ANO

LECTIVO 2020-2021



l. Dedicatoria-Agradecimiento

Dedicatoria
Mi presente trabajo lo dedico a mi hija Alisson por su comprension y ser la personita mas
importante en mi vida, a mi esposo por su apoyo incondicional, a mis papitos quienes que han
brindado todo el amor y palabras de animo, y a la Dra. Susana Castro quien ha demostrado

paciencia y sabiduria para guiar este proyecto.

Agradecimiento
Agradecida inmensamente con Dios, ya que su tiempo es perfecto “lo que voy logrado me lo ha
concedido él”, a la Universidad Politécnica Salesiana por abrirme las puertas para cursar mis
estudios de posgrado, a mi docente-tutor por su guia y paciencia, y a todos mis maestros por

sus ensefianzas y que gracias a eso hoy alcanzo una meta mas.



Il Resumen
El presente informe de investigacién se presenta una propuesta innovadora que utiliza las
estrategias digitales basadas en la gamificacion para fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje de Ciencias Naturales en los estudiantes del octavo de EBG de la UE “Molleturo”
de la ciudad de Cuenca. Se desarrolla una investigacién descriptiva con un enfoque mixto, con
el objetivo generar recursos educativos digitales basados en la Gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Partiendo de un problema educativo diagnosticado de un
andlisis documental de los registros de datos estadisticos de instituciones evaluadoras tales
como el programa para la evaluacién internacional de alumnos (PISA), las pruebas Ser bachiller
del SENECYT y la plataforma Carmenta del MINEDUC. Cabe enfatizar que, para el desarrollo
del proyecto, se elaboraron planificaciones con actividades basadas en un programa
gamificado, debido a esto se generaron los recursos educativos digitales que fueron creados en
diferentes aplicaciones para desarrollar la estrategia de la gamificacién basados en las
temdticas de clase, las cuales se compartieron a través del sistema de gestion de aprendizaje
Classdojo, Dando como resultado un impacto mediano, considerando que el rango de mediciéon
de la prueba t-student es en el efecto, mas no es una métrica de calificacion del rendimiento

académico del area de Ciencias Naturales.

Palabras claves

Gamificacién, Recursos educativos Digitales, La gamificacion y las CCNN



[l Abstract
This research project presents an innovative proposal that uses digital strategies based on
gamification with the aim of strengthening the teaching-learning process of Natural Sciences in
the eighth year of EBG students of the UE "Molleturo” in the city of Cuenca. A descriptive and
mixed research is developed with the objective of generating digital educational resources
based on Gamification through the learning management system Classdojo. It is based on an
educational problem diagnosed after a documentary analysis of statistical data records of
evaluating institutions such as the program for international student assessment (PISA), the Ser
bachiller tests of SENECYT and the platform Carmenta of MINEDUC. It should be emphasized
that, for the development of the project, plans were developed with activities based on a
gamified program, due to this, digital educational resources were generated that were created in
different applications to develop the gamification strategy based on the class themes. which
were shared through the Classdojo learning management system, resulting in a medium impact,
considering that the measurement range of the t-student test is in the effect, but it is not a rating

metric of the academic performance of the area of Natural Sciences.
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1. Introduccién

En la actualidad, la incorporacion de la tecnologia en todos los contextos sociales,
especialmente en el ambito educativo, es indispensable especialmente en la tarea de la
ensefianza- aprendizaje. Esto ha traido importantes beneficios a la sociedad del conocimiento,

al posibilitar un acceso facil y rapido a la informacién lo cual forma parte del diario vivir.

Con la llegada de la tecnologia se han desarrollo recursos educativos digitales (RED),
instrumentos utilizados durante el proceso de ensefianza, con el objetivo de facilitar la
adquisicion de conocimientos al generar una educacion flexible mediante la diversidad de

informacién que poseen los recursos digitales (Matosas et al., 2021).

Por lo tanto, este trabajo implementa el uso de los RED antes mencionados basados en
la gamificacion como estrategia para mejorar la practica educativa. Al gamificar un sistema se
utilizar elementos del juego para disefiar ambientes ludicos, lo que permite mejorar el

rendimiento académico y alcanzar objetivos de aprendizaje (Contreras & Gémez, 2017).

La gamificacion “se trata del uso de elementos de disefio de juegos” (Torres & Romero,
2018, p. 43). Este es un proceso de aprendizaje, donde a partir del juego se busca motivar al
estudiante; por lo tanto, la motivacién desempefia un rol importante al momento de aprender.
La autora Naula & Semilla (2017) cita que “La motivacion es aquel motor que nos mueve a
realizar una accion” (p.21). Es decir, es el elemento que impulsa a plantearse metas o a tener
pensamientos como son: qué me gustaria saber, qué quiero ser, me estoy esforzando por. En
este punto el estudiante se plantea acciones para satisfacer necesidades que le permitan
alcanzar los aprendizajes deseados, puesto que, la gamificacion fomenta a través del juego el
interés, la disposicion, el esfuerzo y la concentracion en las tareas de aprendizaje (Usan &

Salavera, 2018).
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El presente informe de investigacion, parte de un enfoque mixto puesto que se combina
las metodologicas cualitativas y cuantitativas. Ademas, se hace uso de la técnica de analisis de

tipo descriptivo, mediante un estudio de caso.

Se pretende beneficiar a un total de 22 estudiantes del octavo afio de EGB en el &rea de
CCNN durante el afio lectivo 2020-2021, en el segundo parcial del quimestre, el objetivo central
sera contribuir a elevar los estandares de calidad de educacion de los estudiantes mediante la

técnica de la gamificacion.

Para obtener los resultados del informe de investigacion, se realiza una comparacion del
rendimiento académico del antes y después de la aplicacion de la gamificacién a través de los
RED y un analisis de los datos generados mediante graficos estadisticos con la finalidad de

medir el nivel de impacto de la estrategia.

Llegando a la conclusién que el uso de los recursos digitales aplicados a la gamificacion
ayuda a incrementar la motivacion por aprender, es la energia que lleva al estudiante a
explorar, siendo caracterizada como el “deseo de saber” (Roméan, 2016). Esto actia como
fuerza para el desarrollo del pensamiento, es decir, genera la necesidad de exploracion al tener
contacto con ciertos estimulos (los juegos) creados por el docente; estos deben ser novedosos

para mantener la atencion del alumno (Klimavicius, 2018).
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2. Determinacién del Problema Investigativo
2.1. Antecedentes

Uno de los antecedentes en los que se asienta el presente informe de investigacion
tiene que ver con los resultados de las pruebas de evaluacion PISA-D 2018 (UMC, 2018) que
se realizan a los estudiantes del nivel de bachillerato, del Ecuador, lugar donde se realiza la
investigacion, los resultados de los niveles de aprendizaje son los siguientes: en Ciencias
Naturales 399 sobre 708, lectura 409 sobre 669, Matematica 377 sobre 668, siendo el area de
ciencias el nivel mas bajo. Por otro lado, en cuanto a los datos de las pruebas “ser bachiller”
(Lépez et al., 2019) de los 3 dltimos afios lectivos, del distrito 01D02 Cuenca-Norte, se ha
revelado que el promedio global obtenido es de 7,95 sobre 10 puntos, es decir, se encuentra en
un nivel de logro Elemental y la nota por dominio son: Dominio matematico 7,81, Dominio
linguistico 8,04, Dominio cientifico 7,77; el dominio social 7,86, con lo cual nuevamente se
ratifica que el area menos desarrollada corresponde a ciencias.

Al realizar el andlisis especifico del rendimiento escolar de la UE “MOLLETURO” de los
afos lectivos 2018-2019 y 2019-2020, se encuentra un promedio en el area de Matematica de
8,53, en Lengua y Literatura de 8,25, en Estudios Sociales de 8,25 en Ciencias Naturales con
7,70; en Ingles de 8,08; en Educacion Fisica 8,45 y en Educacién Cultural y artistica 8,32;
claramente se puede evidenciar que el promedio méas bajo es el de Ciencias Naturales.

Es asi que, al comparar los niveles educativos en los 2 ltimos afios lectivos con los
resultados de las evaluaciones PISA-D, las pruebas SABER y los promedios del sistema
Carmenta de la UE “Molleturo”, se detectd que, en el caso de Ciencias Naturales (CCNN) los
resultados se encuentran por encima del nivel denominado Alcanza los Aprendizajes
Requeridos (AAR), el cual corresponde a un rango de escala calificacion de 7 a 8 puntos; es
decir, por encima de 7 puntos, sin embargo, los estudiantes no logran alcanzar el nivel de

Domina los Aprendizajes Requeridos (DAR), el cual corresponde a un rango de escala de
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calificacion de 9 a 10 puntos, estos niveles son empleados por el Ministerio de Educacion. (Ver
anexo 1).
2.2. Planteamiento del Problema

La educacion prepara al ser humano para ser capaz de desarrollar aptitudes que la
sociedad necesita, los pasos apresurados de la tecnologia en los Gltimos afios muestran las
brechas de aprendizaje en el Area de Ciencias Naturales debido a las estrategias educativas
monaotonas que se mantienen.

Por lo que se considera importante, buscar soluciones idéneas, en especial en el area
de Ciencias Naturales, asignatura en la que consiste este informe de investigaciéon. La
investigacion se realizé en la Unidad Educativa “Molleturo”, institucion fiscal, mixta, ubicada en
la ciudad de Cuenca, dirigida a 22 estudiantes del octavo de EGB, del afio lectivo 2020-2021 en
el area de Ciencias Naturales.

Es significativo mencionar que, el &rea de Ciencias Naturales es relevante en la
formacion de los estudiantes, desde este punto es necesario incorporar nuevas estrategias al
proceso de enseflanza — aprendizaje, la cual motive al estudio por parte de los estudiantes y
gue guien a los docentes en la aplicacién de estrategias innovadoras; por esta razon, se
propone el desarrollo y aplicacién de la estrategia de gamificacion (uso de elementos de juego)
para la ensefianza de esta asignatura.

Por lo tanto, con el presente trabajo se procura solucionar el problema del bajo
rendimiento en los estudiantes del octavo de EGB tras implementar la gamificacién (elementos
del juego), se deduce que el principal problema es: la sensacién de unas clases aburridas que
generan hostilidad a la asignatura, por lo tanto, los resultados de aprendizaje son poco
significativos y se reflejan en notas bajas que obtienen.

De hecho, uno de los objetivos del informe de investigacién es medir el impacto del uso
de los RED basados en la gamificacién sobre la diferencia que se produce al usar las

metodologias utilizadas comdnmente en el area de Ciencias Naturales. La gamificacion es
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considerada como una opcion para lograr buenos resultados y a su vez, se busca que despierte
en los estudiantes curiosidad y motivacion.
2.3. Justificacion

Los procesos de cambio educativo que se dan en la actualidad y los adelantos
tecnolégicos, han despertado el interés sobre la innovacion educativa. Este informe de
investigacion nace de la necesidad de elevar los niveles académicos en el campo de las
ciencias naturales, para esto, se plantea fortalecer el proceso de ensefianza - aprendizaje de
ciencias naturales a través de la creacion de los recursos educativos digitales basadas en la
gamificacion.

La gamificacion mediada por recursos educativos digitales (RED) es necesaria para la
educacién innovadora. Es parte importante del modelo educativo actual y constituye un
elemento indispensable para el aprendizaje, debido a que, facilitan la adquisicion de
conocimientos y el desarrollo de las actividades escolares.

La novedad de este informe de investigacion consiste en crear e incorporar los RED a
través la gamificacion para perfeccionar el proceso de ensefianza-aprendizaje, con la finalidad
de mantener alos estudiantes curiosos y motivados, es decir, generar la voluntad por
aprender a involucrase en las actividades académicas.

Al realizar la gamificacion se pretende construir un aprendizaje basado en los elementos
del juego, elementos que son importantes dado que despierta la motivaciéon y el interés en los
estudiantes y al mismo tiempo crea aprendizajes tanto conscientes como inconscientes, facilita
la comprensién de los contenidos de una manera atractiva, orienta hacia un proceso de
ensefianza integral, posibilita nuevas formas de aprendizaje, atrae y motiva a descubrir
conocimientos nuevos. De acuerdo con estas afirmaciones, se justifica el implementar el uso de
los recursos educativos digitales basadas en la gamificacién en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de CCNN de la Unidad Educativa “Molleturo”, ano lectivo 2020-2021.
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2.4. Importanciay alcance

Los recursos educativos digitales en combinacion con la gamificacién son esenciales
para el desarrollo adecuado del proceso ensefianza-aprendizaje. También, son un apoyo para
el docente durante el desarrollo de las actividades académicas, como para los estudiantes que
se benefician con el uso de estas herramientas y técnicas. El proyecto es importante porque
incorpora el uso de recursos educativos digitales (RED) basados en la gamificacion como
estrategia para transformar el proceso de ensefianza aprendizaje y de esta manera mejorar el

rendimiento escolar en el area de CCNN.

La estrategia de usar los RED basados en la gamificacién innova la parte didactica en el
aula y al incorporar los elementos del juego, mejora el proceso de ensefianza- aprendizaje. Al
trabajar con juegos se consigue motivar y despertar curiosidad en los estudiantes cambiando su
forma de ver el proceso educativo respondiendo a la necesidad de activar en los estudiantes el

interés por aprender.

De acuerdo a lo anterior, para que los niveles de rendimiento suban es necesario
mantener a los estudiantes interesados en el aprendizaje, por ello se usa la gamificacién para
cambiar el ambiente escolar. Su aplicacién fomenta un conocimiento significativo, desarrollando

habilidades de una sociedad digital y acorde a la realidad.

El alcance es relevante porque utiliza la tecnologia, concretamente el uso de los RED
combinados con la gamificacion, como un proceso diferente, una nueva forma de ensefiar y
aprender las Ciencias Naturales, donde los niveles de comprensién mejoran y el estudiante se

muestra predispuesto a conocer temas nuevos.

2.5. Delimitaciéon

La propuesta innovadora se desarroll6 en la Unidad Educativa “Molleturo” durante el

periodo 2020-2021, se trabajo con 22 estudiantes del 8vo de EGB con el paralelo “A”. La
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institucion educativa esta situada en la provincia del Azuay, Cantén Cuenca, Parroquia
Molleturo, pertenece a la Zona 6 de educacion, Distrito 01D02 Cuenca-norte, Circuito C10_10,
la unidad educativa es de sostenimiento fiscal.

2.6. Pregunta de investigacion

La presente investigacion parte del hecho que los estudiantes reflejan un alto grado de
desinterés hacia el area de CCNN. Tal es el caso del 8vo afio de la UE “Molleturo”, en este
curso los estudiantes muestran falta de interés en relacion con las actividades presentadas por
la docente.

Pensar en la integracion de los RED basados en la gamificacion dentro de los procesos
de ensefanza-aprendizaje de las CCNN es la premisa que da inicio al desarrollo del presente
proyecto de investigacion, y para el cual se consideran la siguiente pregunta:
¢ Como incide en el rendimiento académico el uso de los recursos digitales basados en la
gamificacion en el area de CCNN de los estudiantes del 8vo de basica de la UE “Molleturo” en

el afo lectivo 2020-20217
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3. Objetivos
3.1. Objetivo General
e Generar recursos educativos digitales basados en la Gamificacion para fortalecer el
proceso de ensefianza-aprendizaje de Ciencias Naturales en el 8vo afio de Educacion
General Basica (EGB) en la Unidad Educativa “Molleturo”, afio lectivo 2020-2021.

3.2.  Objetivos Especificos

Seleccionar el campo de las Ciencias Naturales con en los que se va a generar los

recursos.

¢ Fundamentar la importancia de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Crear e implementar los recursos educativos digitales basados en la gamificacion en la
ensefianza de las ciencias naturales.

e Comparar el rendimiento académico de los parciales de los afios lectivo 2020-2021 en el

area de Ciencias Naturales para medir el impacto de la gamificacion.



4. Marco Teo6rico Referencial
4.1. Aprendizaje

4.1.1. Definiciones Sobre el Aprendizaje

Los nuevos contextos sociales conllevan nuevas formas de aprender,
donde la educacién busca mecanismos diferentes de interaccion dentro del
proceso ensefianza-aprendizaje.De esta manera se define al aprendizaje segun
Vega et al. (2019) como “todo aquel conocimiento que se adquiere a partir de las
cosas que suceden en la vida diaria, y que permiten desarrollar habilidades,
destrezas y aptitudes” (p. 34), por lo tanto, se fundamenta que la experiencia es el

medio principal para adquirir el conocimiento.

El aprendizaje es considerado como la adquisiciébn, comprension y
retencién de informacién para poner en practica en determinadas situaciones;
es decir, la aplicacion de conocimientos que sirven para resolver casos de la

vida cotidiana (Rosario, 2006).

De acuerdo a los autores Pérez et al., (2019) se han identificado hasta seis
formas de adquirir conocimientos nuevos, en el siguiente orden: “(1) aumento
cuantitativo de informacion; (2) memorizacion y reproduccion; (3) adquisicion de
hechos y métodos que puedan ser aplicados; (4) comprension o adquisicion de
significados; (5) proceso de interpretacion de la realidad; (6)transformacion de la
persona” (p. 31). En este mismo sentido, se dice que para aprender necesitamos

agentes que medien entre el conocimiento ya existente y el nuevo para la

comprension de significados e interpretacion de la realidad que puede transformar al

individuo.

El aprendizaje es un proceso activo que cambia y transforma al

17
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estudiante, es decir,se parte desde la experiencia del sujeto para entenderse los

contenidos académicos (informacion nueva) y luego aplicarlos en la vida diaria

(transformacion) (Casado et al., 2019).

Son de gran importancia las condiciones presentes en el aprendizaje,

puesto que, de estas dependerd si son o no efectivas las metodologias. Saez

(2018) detalla algunas condiciones positivas:

Tabla 1

Condiciones para el aprendizaje usando la gamificacion

Condiciones para el aprendizaje

Condiciones

Descripcion

La motivacion
La seguridad
Psicologica
La experimentacion

La retroalimentacion

La préactica

La pertinencia

El estudiante debe tener interés en lo que va a aprender.

El ambiente debe ser de confianza para la participacion activa.

El estuante debe partir desde la experiencia y aprender haciendo.
Este debe ser constante para que el estudiante consolide la
informacion, se concentre y se motive.

Todo lo que se aprende debe practicarse para que el aprendizaje
sea efectivo.

Todo lo que aprende debe ir contextualizado a la realidad de los

educandos.

Nota: La tabla indica las condiciones necesarias para promover el aprendizaje. Fuente:

Elaboracion propia.

4.1.2. Aprendizaje Basado en el Juego

El aprendizaje basado en los juegos permite que los estudiantes participen en una

comunidad de conocimientos gamificados, interactuando con diferentes sensaciones que los
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mantienen motivados; a la vez, disfrutan de la libertad de experimentar y fallar en un ambiente
agradable. Los factores antes mencionados mejoran el aprendizaje e incrementan la curiosidad

por aprender nuevos conocimientos (Hernandez et al., 2018).

La finalidad de realizar juegos es aprender por medio de ellos. El juego se convierte en
una guia para adquirir nuevas destrezas. Mientras dura el juego, el docente realiza un feedback
o retroalimentacion en torno a las actividades ejecutadas y los contenidos que se quieren

trabajar (Gomez, 2019).

El aprendizaje coloca sus bases sobre el juego, el proceso de seguimiento es facil pues
los conceptos se asimilan de manera inconsciente. Este aprendizaje crea un entorno virtual que
recrea situaciones divertidas, con reglas que son aceptadas facilmente. Ademas, permiten
mantener la motivacion, debido a que, se realiza una retroalimentacién continua y

personalizada con informacion sobre su propio progreso (Blanco & Collazos, 2016).

Un juego seleccionado correctamente contribuye a que los alumnos mejoren su
atencion, se esfuercen y aprendan de forma placentera y gratificante. En la actualidad la
gamificacién es una técnica utilizada para mejorar la experiencia de la ensefianza-aprendizaje

(Moya et al., 2016).

4.2. Gamificaciéon

El concepto de gamificacion tiene sus origenes en el ambito de los negocios para luego
involucrarse en la educacion, debido a sus amplios beneficios a la hora de adquirir
conocimientos, fue Nick Pelling en el 2002, quien empieza a hablar de gamificacion. Ademas,
Rivera et al., (2018) la define “como la utilizacién del juego para obtener unos objetivos
concretos” (p. 6); en la actualidad se combina esta estrategia con el uso de tecnologias para

facilitar la adquisicién de nuevas destrezas y habilidades
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Gamificar consiste en propiciar y construir escenarios ludicos donde los estudiantes se
convierten en los protagonistas de su propio aprendizaje; avanzando nivel tras nivel para lograr
un reto u objetivo propuesto. Conjuntamente, logra un tipo de experiencia de aprendizaje para
que sean vividas como un juego (Gomez, 2019). El fomento de lo ludico, a su vez, da lugar a
desarrollar la creatividad, a la resolucién de problemas cotidianos, a la motivacion, y al

pensamiento lateral (Vazquez, 2021).

La gamificacion, a decir de Eguia, (2013), consiste en disefar juegos utilizando
elementos que sirven para mejorar el compromiso y la motivacion de los alumnos. De esta
manera, se busca influir en el comportamiento de los jugadores; mejorar sus habilidades e
innovar el proceso de evaluacién educativa. Por lo que, al fomentar una competitividad
amigable entre estudiantes, se consigue mejorar la adquisicion de nuevos conocimientos,

convirtiéndose en una manera diferente de aprender.

A través de los elementos de la gamificacion se buscan generar nuevas experiencias de
aprendizaje (Bono, 1985). Dentro de este contexto se ubica al sistema gamificado como un
modelo pedagogico innovador (Fernandez & Flores, 2019). Este se convierte en un ambiente
educativo adecuado solo si cumple con los requisitos basicos para que el sistema sea
gamificado, los cuales son: tener objetivos claros de aprendizaje, retos definidos por reglas,
interactividad y retroalimentacién, que termina con un resultado cuantificable (Metxler, 2005).
Ademas, para que el sistema sea gamificado se observa el contexto educativo y se escoge los

elementos de la gamificacion (dindmicas, mecanicas y componentes).

La finalidad de la gamificacion es motivar a los estudiantes, es decir, promover el deseo
por aprender a través de juegos en forma de retos, recompensas, puntuaciones y logros. Al
usar la gamificacién en el aula se influye potencialmente en la atencion a clase, el aprendizaje
colaborativo y en despertar la curiosidad, agente indispensable para adquirir conocimientos

(Torres & Romero, 2018).
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La técnica puede valerse de herramientas digitales, son de caréacter flexible en
aplicaciones mdviles educativas, como Classdojo, herramienta que se utilizé para el presente
proyecto. También, existen diversas plataformas para la creacion de juegos, estos son creados
dependiendo de las habilidades y exigencias de los estudiantes con el objetivo de satisfacer las
necesidades de cada individuo. La experiencia ludica debe ser acoplada al desarrollo especifico
de las asignaturas, y relaciona con los elementos que caracterizan a la gamificacion

(componentes, dindmicas y mecénicas) (Torres & Romero, 2018).

Al aplicar la técnica deben cumplirse los requisitos de aprendizaje anteriormente
detallados para que la gamificacion sea efectiva, ademas de considerar que los conocimientos
son maleables, asi como influenciables dentro del proceso de aprendizaje y cumplir los

objetivos educativos propuestos (Eguia, 2013).

4.2.1. Tipos de Gamificacién

Se establecen dos tipos de gamificacion, la primera, la gamificacion superficial o de
contenido, se utiliza en periodos cortos y de forma precisa en la actividad docente. La segunda,
la gamificacion estructural o profunda, que es la ejecucién en un programa completo, es decir,
la estrategia de la gamificacion esta presente en todos los momentos del proceso de

ensefianza-aprendizaje (Alejaldre & Garcia, 2015).

4.2.2. Categorias de la Gamificacion

Segun el autor Borras (2015) quien cita a Werbach & Hunter proponen tres categorias

de gamificacion:

“Interna: Para mejorar la motivacion dentro del aula
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Externa: Cuando se busca involucrar a los estudiantes y mejorar las relaciones entre

ellos y la escuela.

Cambio de comportamiento: Busca generar nuevos habitos en la poblacion estudiantil,
desde conseguir que escojan opciones mas sanas a redisefiar la clase y conseguir que se

aprenda mas mientras se disfruta” (p. 23).

4.2.3. Gamificacion segun laforma de aplicacion

Gamificacién abierta: se refiere a aplicar estrategias y elementos propios del juego en
actividades donde no se usan recursos tecnolégicos. Para estas actividades se pueden utilizar
materiales del medio, tarjetas, cartas, juegos de mesa y la realizaciéon de actividades tipo cuarto
de escape (scape room) donde se resuelven acertijos para abrir nuevos caminos en el juego

(Gonzalez, 2019).

Gamificacion cerrada: aqui se aplican estrategias y elementos propios del juego en
actividades donde el recurso principal es la tecnologia. Se usan herramientas educativas
tecnolégicas digitales en celulares, computadoras entre otros, para motivar al estudiantado, en
ellas desarrollan actividades gamificadas a las cuales se les otorga puntuaciones y

clasificaciones segun sus respuestas (Gonzéalez, 2019).

4.2.4. Elementos de la Gamificacion

El gran desafio en la aplicacion de ambientes gamificados dentro del contexto
educativo, es elaborar un consenso sobre la relaciéon entre el desempefio académico y
gamificacion, en donde se articulen los elementos del juego y los resultados producidos. Es
necesario recalcar que es una técnica efectiva, la cual, ha demostrado sus beneficios en la

educacién para elevar los estandares de calidad educativa (Torres & Romero, 2018).
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La incorporacion de elementos del juego en los ambientes educativos es una forma de
brindar a los estudiantes oportunidades para interactuar de forma autbnoma, demostrar sus
habilidades y aprender a trabajar en equipo. Se propicia que las actividades se observen como
una aventura, permitiendo estar mas concentrados y entusiasmados. Esto produce ansiedad de

aplicar el conocimiento que adquieren en su vida cotidiana (Aguaded et al., 2018).

Para mantener a los estudiantes motivados y atentos a las actividades las cuales tienen
como reto avanzar de una forma divertida, deben estar presentes varios elementos de la
gamificacion que estan relacionados entre si, los cuales son: las dindmicas, las mecanicas y los
componentes, segun los diferentes estudios realizados por (Vazquez, 2021), (Eguia, 2013),
(Torres & Romero, 2018), (Kevin Werbach, 2012) y (Alejaldre & Garcia, 2015) son los

siguientes:

Figura 1

Pirdmide con los elementos de la gamificacion

Narraciones, Limitaciones,

r .
Namic emociones, Progresion,...

Retos, Recompensas,

MeCé nlcas Feedback, Competicién,

Cooperacion,...

AN
N\

Logros, Puntos, Rankings,

Componentes Niveles,...

N\

Nota: el gréfico indica la primera fase que sirve para seleccionar los sub elementos del juego

para empezar a gamificar un sistema. Fuente: Procedimiento para gamificar de Ortiz (2018)
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4.2.41. Dinamica.

Las dindmicas condicionan a los componentes de la planificacién gamificada y son el
faro guia para tomar decisiones. Estan ligadas a la motivacion, donde los cambios de
comportamientos de los estudiantes son importantes, los cuales deben conectarse con el
curriculo, en consecucion con los criterios de evaluacion establecidos en la planificacion

(Vazquez, 2021).

Las dindmicas ayudan a poner en marcha las mecanicas del juego para lograr los
objetivos de aprendizaje, dentro de estas encontramos elementos que segun Alejaldre & Garcia

(2015) y Borras (2015) los describe a continuacion:

Tabla 2

Dinamicas de la gamificacion

Dindmica de la gamificacion

Elementos Descripcion

Emociones  Surgen al enfrentarse a un reto, como la curiosidad, competitividad, felicidad.
Narraciéon Cuenta una historia en base a los contenidos de aprendizaje.
Progresion Evolucién y desarrollo de los estudiantes en el juego, es importante que
exista un progreso, que haya una sensacion de avance y que el jugador
sienta que mejora en los retos.

Relaciones Interacciones sociales, compafierismo

Nota: La tabla indica los elementos que existen dentro de las dinAmicas que se utiliza para

gamificar un sistema. Fuente: Elaboracion propia.
4.2.4.2. Mecéanica.

Son un conjunto de acciones, reglas, comportamientos y mecanismos de control que

rigen el ambiente y los juegos educativos; son los elementos con los que interactta el jugador
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directamente (Vazquez, 2021). Permiten disfrutar y generar compromiso por parte de los
estudiantes al aportarles retos. Son un camino por el cual deben avanzar para cumplir un
objetivo de aprendizaje (Borras, 2015). Convierten los contenidos de aprendizaje en

conocimiento (Eguia, 2013).

La experiencia educativa gamificada debe siempre girar en torno al estudiante, por
tanto, es necesario también considerar ademas del aspecto cognitivo, la parte emocional y
actitudinal de los estudiantes, es decir, los elementos de las mecanicas deben buscar la
motivacién y despertar la curiosidad por aprender (Vazquez, 2021). Dentro de las mecanicas
existen elementos que Eguia (2013), Alejaldre & Garcia (2015) y Vazquez (2021) describen de

la siguiente manera:

Tabla 3

Mecénicas de la gamificacion

Mecanicas de la gamificacion

Elementos Descripcion

Reglas Los juegos siempre se definen por sus reglas, debido a esto, se debe pactar
con los estudiantes criterios y acuerdos de la accion gamificada. Estos deben

responder a las diferencias individuales y del grupo al que se aplica.

Retos Son las actividades gamificadas dentro de una asignatura con diferentes
perspectivas como: qué aprenderan, es decir, la vinculacion de los
contenidos; cdmo se sentiran, la experiencia educativa y para qué les servira

en su vida cotidiana.



26

Feedback Ayuda a analizar lo que esta ocurriendo durante el desarrollo de las
actividades, para poder controlar e interpretar la situacion. Ademas,
demuestra si el reto se esta superando de forma adecuada, por lo tanto, se
convierte en una forma de medir si los objetivos se estan alcanzando.

Colaboraciéon Se forman equipos para trabajar de forma colaborativa y de esta manera lograr

alcanzar el objetivo planteado.

Nota: La tabla indica los elementos que existen dentro de mecanicas que se utiliza para

gamificar un sistema. Fuente: Elaboracién propia.
4.2.4.3. Componentes.

Son los recursos y las herramientas que se utiliza para disefiar las actividades
gamificadas (Alejaldre & Garcia, 2015), indican que pueden ser diferentes en cada de juego,

todo depende de la creatividad del docente (Borras, 2015).

Los autores Borras (2015), Alejaldre & Garcia (2015) y Eguia (2013) describen los

siguientes componentes dentro de la gamificacion:

Tabla 4

Componentes de la gamificacién

Componentes de la gamificacion

Elementos Descripcion
Niveles Son diferentes campos que tiene una dificultad a superar.
Puntos Aqui se encuentran las recompensas al superar un nivel.

Clasificaciones Es la representacion del progreso y logro de cada jugador.
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Vidas Al inicio de cada juego los estudiantes cuentan con un nimero de
vidas con la progresion del aprendizaje estas vidas se pierden o se
mantienen. Esta situacion crea un ambiente de suspenso en cada
reto, lo que fomenta atencién e incrementa el interés por aprender.

Premios-badges Los retos superados permiten al jugador adquirir premios como
puede ser desbloquear niveles o adquirir puntos. Los premios deben
ser significativos, con el fin de aumentar la motivacion y satisfacer

una o mas necesidades de los participantes.

Nota: La tabla indica los elementos que existen dentro de los componentes que se utiliza para

gamificar un sistema. Fuente: Elaboracién propia.

4.2.5. Tipos de Jugadores

Al aplicar la gamificacion se debe conocer las caracteristicas especificas de los
estudiantes para desarrollar actividades (juegos) efectivas. Debido a esto, se necesita conocer
el perfil ludico de los discentes para tener en cuenta los rasgos propios de cada uno (Torres &
Romero, 2018). De esta manera, existen varios tipos de jugadores que se perfilan segun las
taxonomias aplicadas en el contexto educativo (Alejaldre & Garcia, 2015). Entre estos se
encuentra la taxonomia de Bartle (1996, p. 67), que permite conocer la personalidad,
comportamientos, aptitudes de los estudiantes para elaborar los juegos y se detalla a

continuacion:

Tabla 5

Tipos de jugadores

Tipos de jugadores

Tipo Descripcion

Tenaces Son ganadores, sin embargo, ganar no es suficiente, ya que su

objetivo es ser los mejores y conseguir el primer lugar.
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Triunfadores Son aventureros, se manejan guiados por el afan de superacion
personal para ir subiendo de nivel.
Sociables Juegan para relacionarse con otros jugadores, su finalidad es

compartir ideas, experiencias y crear un circulo de amistad.

Nota: La tabla indica el tipo de jugadores que se consideran para gamificar un sistema.
Fuente: Elaboracion propia.

“En el mundo de los juegos educativos los dos tipos de jugadores validos seran los dos
ultimos” (Borras, 2015, p. 54) es decir los jugadores de tipo sociables y exploradores, debido a
que estos, tienen las caracteristicas que propician un aprendizaje profundo y significativo. Lo
anterior indica que todos los estudiantes se divierten de diferente manera, entre ellas estan:
ganar un reto, resolver problemas cotidianos, explorar el medio, trabajar en equipo,
reconocimiento social, obtener un premio, imaginar, compartir u holgazanear; por este motivo

existen distintos tipos de perfiles de jugadores nombrados anteriormente (Gonzalez, 2019).

4.3. La Gamificacion en el Aprendizaje de las Ciencias Naturales

La gamificacidon como estrategia didactica de las CCNN, permite aproximar a los
estudiantes al conocimiento, abordando sus diferentes tematicas, mediante experiencias de

aprendizaje significativas se pretende generar motivacion.

El aprendizaje de las CCNN se vuelve interesante al utilizar recursos tecnolégicos que

incluyan diferentes elementos del juego.

Al ser las CCNN una asignatura que comprende el estudio de contenidos relacionados a
la naturaleza, posibilita consolidar contenidos en base a los retos propuestos en la gamificacion.
De esta manera, las acciones que se manejen en las horas de clases deben desarrollar
habilidades que permitan al estudiante entender de una manera interesante el entorno natural
gue lo rodea, permitiendo conocer los fenbmenos naturales de una manera divertida por medio

del juego, ademas de permitir fomentar una conciencia ecologista para cuidar y proteger el
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medio ambiente, es decir, los componentes del juego al ser elaborados con tematicas del medio
ambiente promueven el desarrollo de una serie de destrezas que favorecen al cuidado del

medio natural a través de las plataformas digitales (Segura, 2017).

4.4. Importancia de las Ciencias Naturales

La educacion en CCNN tiene un papel importante en la vida de los seres humanos,
debido a que su propésito principal es fortalecer los contenidos en Ciencias Naturales
encaminados a la comprensién de conceptos y desarrollo de actitudes que les permitan

comprender la interrelacion que se da en el ecosistema (Rodriguez & Avendafio, 2018).

De acuerdo con el curriculo del Ecuador, la enseflanza de las CCNN en Educacion
General Basica (EGB) esta orientada a conocer sobre los seres vivos y su relacion con el medio
ambiente. La finalidad del area es que los estudiantes aprendan contenidos y comprendan
temas referentes a la naturaleza. Mediante este conocimiento, ellos reconocen la importancia
de adquirir conocimientos relevantes del entorno natural, su organizacién y estructuracion

(Ministerio de Educacion, 2016).

El area de Ciencias Naturales propicia de manera decisiva el desarrollo y adquisicion de
habilidades que se deben cumplir dentro del perfil de salida del bachillerato ecuatoriano. Dentro
de este marco se basa el proyecto innovador en la unidad didactica los “seres vivos y su
ambiente”. La unidad permite a los estudiantes comprender cudl es su relacién con seres

biodticos y abibticos de nuestro planeta. Ademas, concientiza a cuidar la flora y fauna.

De acuerdo a lo anterior, los temas se avaluaron de acuerdo al Art. 193, del Reglamento
de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) donde menciona que, para superar cada
afo de EGB, el estudiante debe demostrar que alcanzé los objetivos de aprendizaje planteados
en el programa de la asignatura del Sistema Nacional de Educacion (Ministerio de Educacion,

2014). En la siguiente tabla se muestra la escala de calificaciones establecida para medir el
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rendimiento académico que usa el MINEDUC y que permite observar el impacto que tuvo el

presente proyecto investigativo:

Tabla 6

Escala de evaluacion cualitativa y cuantitativa

Escala cualitativa Escala cuantitativa
Domina los aprendizajes requeridos (DAR). 9,00-10,00
Alcanza los aprendizajes requeridos (AAR). 7,00-8,99
Esta proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos (PARA). 4,01-6,99
No alcanza los aprendizajes requeridos (NAAR) <4

Nota: La tabla indica la escala de calificaciones tanto cualitativas como cuantitativas. Fuente:

Decreto Ejecutivo N° 366, publicado en el Registro Oficial N°286.

Las calificaciones se establecen de acuerdo al logro de los objetivos de aprendizaje del
curriculo y en los estandares de aprendizaje. Se tiene en cuenta la importancia de la evaluacion
formativa, que debe ser una actividad continua con la finalidad de proporcionar informacién

sobre todo el proceso educativo.

4.4.1. Las CCNN un aprendizaje integrador

El area de CCNN plantea alternativas pedagdégicas para posibilitar aprendizajes
articulados entre ciencias de la vida y ciencias de la tierra, con la finalidad de proyectarse a una
ensefianza actual y significativa. Al ser un aprendizaje integrador se requiere que los docentes
usen estrategias novedosas, logrando que los estudiantes participen de forma activa y se
involucren con otras areas (Jaramillo, 2019), tal como lo hace la presente investigacion en

donde se interrelaciona con el uso de las TIC.

Para lograr un aprendizaje integrador en el area de CCNN se trabajé con la estrategia

de la gamificacion, basada en las RED (TIC). Esta estrategia promueve que los estudiantes
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aprenden a partir de ser indagadores de conocimientos en base a su curiosidad innata,

haciendo uso de habilidades tecnoldgicas.

4.4.2. Estandares del Area de Ciencias Naturales

Los estandares de CCNN estan organizados en 4 dominios de conocimiento: el planeta
tierra como un lugar de vida, dinAmica de los ecosistemas, sistemas de vida, transferencia entre
materia y energia. Dentro de cada uno de ellos existen 5 niveles que ayudan a medir el nivel

que se logré.

El presente proyecto se ubico en el dominio “dinamica de los ecosistemas”, y a

continuacion se describe el nivel a cumplir:

“Realiza experiencias guiadas para verificar las observaciones sobre la composicién de
objetos o sustancias. Plantea preguntas y formula conjeturas con base en los datos obtenidos.
Registra y compara los datos mediante el uso de esquemas, graficos o tablas y los coteja con
informacion de fuentes dadas. Interpreta los datos obtenidos en las experiencias realizadas;
formula y comunica conclusiones sobre la base de los resultados, de manera ordenada, por

medio de informes.

Describe las propiedades fisicas y quimicas de la materia. Compara cambios reversibles

e irreversibles de la materia. Describe diferentes formas del uso de la energia natural.

Propone y realiza acciones que motivan el ahorro de energia y que favorecen la
conservacion del medioambiente. Participa en proyectos de reciclaje, desarrollados en el

entorno donde se desenvuelve” (Ministerio de Educacion., 2012, p.76).

Este nivel se va cumpliendo a medida que se desarrollan las planificaciones de clase

con la aplicacién de la nueva técnica basada en la gamificacion.
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4.5. Recursos Educativos Digitales

Los recursos educativos digitales (RED) se incorporan en las nuevas propuestas de
ensefianza-aprendizaje con fines pedagdgicos. Los recursos digitales poseen soporte
tecnoldgico y tienen contenidos verbales, gréficos, audiovisuales y multimedia que son

elaborados por los docentes o se encuentran en la red para usos educativos (MINEDUC, 2017).

Los RED son elementos en formato digital que se utilizan en el proceso ensefanza-
aprendizaje tanto por docentes y estudiantes. Su creacién o adaptacion se realiza mediante
diferentes plataformas. El uso de estos recursos ayuda a mejorar la practica didactica del

profesor en favor de la comprensién y construccion de conocimientos (Manrique et al., 2020).
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5. Marco Metodoldgico

5.1. Enfoque de la Investigacion

La investigacion se realiz6 bajo un enfoque mixto: cuantitativo-cualitativo. De acuerdo
con, Hernandez & Mendoza (2018) mencionan que es mixto porque recolecta y utiliza evidencia
de datos descriptivos y numéricos para entender problemas dentro de un contexto. Los
elementos en el proyecto ayudan a obtener una "fotografia" clara del problema educativo de la

UE “Molleturo”.

La investigacion es cualitativa porque realiza un andlisis de la variable dependiente: el
rendimiento escolar en los estudiantes del 8vo de EGB; mediante un analisis documental de los

registros de los promedios.

Tal como, lo afirma Otero (2018) donde menciona que los resultados cualitativos, son
cuando se estudia la realidad de un contexto tal y como sucede al interpretar los fenébmenos de
acuerdo con las variables implicadas, las cuales son: el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Ciencias Naturales que es una variable independiente y el rendimiento escolar variable
dependiente. El mismo que permite alcanzar el primer objetivo donde se procede a seleccionar

la unidad de estudio y desarrollar la estrategia didactica de la gamificacion en el area de CCNN.

En el segundo objetivo se fundamenta la revision bibliogréafica referente a la gamificacion
y a los Recursos Educativos Digitales (RED) los mismos que sirven para la elaboraciéon de

recursos y actividades reflejadas en proceso de ensefianza-aprendizaje.

En el tercer objetivo se disefia, planifica, crea y aplica los recursos gamificados para los
estudiantes de 8vo de EGB de la UE “Molleturo” y de esta forma se fortalece el proceso de

ensefianza-aprendizaje en el &rea de CCNN.

Finalmente, el enfoque cuantitativo es el mas adecuado para dar respuesta al Gltimo

objetivo, el cual es evaluar el rendimiento académico en el area de Ciencias Naturales de los
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alumnos de octavo afio de EGB; donde se procedié a comparar los datos estadisticos y si la
técnica de la gamificacion aplicada a través de los RED incrementa en mayor medida el
aprendizaje de la asignatura antes mencionada y por consiguiente mejora el rendimiento

escolar.
5.2. Disefio de la Investigacién

Se empled el disefio de investigacion descriptiva con un estudio de caso. Rivadeneira
(2015) sefala que los proyectos investigativos son descriptivos cuando especifican
caracteristicas y perfiles importantes del objeto de investigacion, en este caso particular: el

rendimiento escolar del grupo de estudiantes de 8vo de EGB, sometido a analisis diagndstico.

La fase tedrica incluyo la determinacion de las claves -concepto o categorias- para la

fundamentacion a partir de la relacion conceptual entre:

a) aprendizaje y aprendizaje basado en el juego
b) Gamificaciéon

C) CCNN

d) Recursos Educativos Digitales

La investigacion en su fase empirica 0 de campo estudi6é un proceso observable: el
rendimiento escolar. Proceso a partir de la pregunta generadora del problema; concluye con la
formulacién del diagnéstico que indica el estado del rendimiento escolar de los estudiantes de

8vo de EGB en la asignatura de CCNN durante el periodo 2020-2021.

De acuerdo con lo anterior, al aplicar la estrategia de la gamificacion que funciona como
(propuesta de intervencion), se recolecta informacion en cuanto a caracteristicas, la
funcionalidad y los componentes de los RED basados en la gamificacion en el &rea de CCNN.

Todo esto con el fin de observar el efecto sobre la variable dependiente: el rendimiento escolar
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para, posteriormente, medir los efectos afirmativos logrados por la aplicacion de la propuesta de

intervencion.

5.2.1. Variables

5.2.1.1. Variable independiente.

Aplicacién de la estrategia de gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de

Ciencias Naturales:

La gamificacion en la presente investigacion se concibe como “el uso de las mecanicas
del juego, su estética y el pensamiento de juego para involucrar a la gente, motivar la accién y

promover el aprendizaje” (Kapp, 2012, p. 10).
5.2.1.2. Variable dependiente.
Rendimiento escolar en el area de CCNN de 8vo de EGB.

Para Edel (2003), el desempefio académico se refiere al grado de conocimientos
adquiridos en base a nuevas experiencias y comprension de nuevos contenidos en un sistema
educativo, que permiten la transformacion de una persona. Se expresa por medio de las

calificaciones asignadas por el docente.
5.2.1.3. Propuesta o Variable Interviniente.
Gamificacién a través de TICs (RED).

5.2.2. Fases de lainvestigacion
El proyecto se desarroll6 de acuerdo a las siguientes fases:

1. Seleccion de los participantes y ambito: seleccion de la unidad educativa,
asignatura, tematica, estudiantes de 8vo. EGB;

2. Especificacion y descripcion de la problematica.
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Diagnoéstico: situacion del rendimiento escolar de 8vo de EGB en la asignatura de

CCNN, periodo lectivo 2020-2021.

3.1. Recoleccidn, registro, procesamiento (tabulacién), andlisis y sistematizacion
de los datos.

3.2. Emision y redaccion de inferencias para exponer la situacion actual del
rendimiento escolar.

Revision de la literatura: busqueda bibliogréfica y revision de investigaciones previas

sobre los temas afines e importantes para el proyecto.

Elaboracion del marco tedrico: redaccion sistematizada

Disefio y adaptacién de los RED, a partir de los datos obtenidos en el diagndstico:

6.1. Seleccion de la temética en CCNN,

6.2. Elaboracién de planificaciones,

6.3.  Eleccion de recursos educativos digitales.

6.4. Disefio y validacion de los recursos digitales basados en la gamificacion.

Aplicacion de los RED basados en la gamificaciéon en la asignatura de ciencias

naturales en el segundo parcial con los estudiantes del octavo afio.

Procesamiento y analisis de los datos: se analiza los datos y se interpreta para medir

el impacto de la gamificacion.

Discusién y Conclusiones: se construy6 la discusion en base a los resultados

obtenidos, para finalizar se elabor6 las conclusiones de acuerdo a los objetivos

propuestos en el proyecto de investigacion.

Poblacién y muestra

La investigacion se centro en 22 estudiantes del Octavo afio de EGB Superior de la

Unidad Educativa “Molleturo” de la ciudad de Cuenca, los alumnos que participan en la
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propuesta innovadora pertenecen al afio lectivo 2020-2021, la ejecucion de la misma se

desarroll6 durante el parcial 2 del segundo quimestre.

5.4. Técnicas e instrumentos

De acuerdo con Sampieri, (2014) las técnicas e instrumentos permiten recoger la
informacién para analizar un fendmeno. De tal manera, para recolectar los datos del objeto de
estudio se utilizé la técnica de andlisis documental (registro de notas) y para medir los

resultados, el analisis estadistico de la informacién (comparacién de los promedios).

5.4.1. Analisis Bibliogréfico

Para lograr la fundamentacion tedrica que relaciona la correspondencia entre las
categorias de la investigacion. Se recopild, registré, proceso y sistematizo la informacion de
autores a través de la busqueda de bibliografia. Ademas, el andlisis de contenidos para la
elaboracion de sintesis integradas en un constructo capaz de fundamentar teéricamente la

propuesta e implementarla.

5.4.2. Andlisis documental

Para Carhuancho et al., (2019) es un método que busca descubrir la historia de una
problematica; consiste en clasificar estos elementos en categorias (niveles de aprendizaje).
Para el presente proyecto se realizé un andlisis de los documentos que emiten entidades de
evaluacion académica del Ecuador, como lo son los resultados PISA-D, Ser bachiller, datos
extraidos de la plataforma “carmenta” del Ministerio de Educacion de los dos afios lectivos
anteriores y los promedios de los parciales antes de aplicar la estrategia del afio lectivo 2020-

2021. En base a esto, se diagnostica el problema.
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5.4.3. Analisis estadistico de la informacion

Se realiz6 el andlisis estadistico para medir el impacto de la estrategia didactica. Para
esto se empled el programa Jamovi (The jamovi project, 2021). En este programa se calculé la
distribucion de los datos con la prueba de Shapiro Wilk, ademas, para comparar los datos se
empleo la prueba t de Student. Finalmente, para medir el tamafio de efecto de las diferencias,

se utilizé el coeficiente d de Cohen.
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6. Experiencia Innovadora

Tema: Recursos educativos digitales basados en la gamificacion

La novedad y creatividad de proponer actividades gamificadas que utilizan dinamicas,
mecénicas, componentes y determinan el tipo de jugadores (necesidades de aprendizaje /
roles) de juegos que al ser incorporados en el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la
implementacién a través de Recursos Educativos Digitales (RED), permiten mejorar los niveles
educativos y alcanzar los objetivos propuestos en la planeacion de las actividades curriculares

dentro del aula.

La racionalidad y aplicacion técnica en el disefio, validacién implementacion,
seguimiento y evaluacion de la estrategia didactica incorporada con TICs — RED. Ademas de
dicha incorporacion, la flexibilizacion metodolégica-didactica de los contenidos curriculares de la

asignatura a ser adaptados a las potencialidades ofrecidas por las herramientas digitales.

La autonomia estudiantil, tanto individual como colectiva/colaborativa, lograda a lo largo
del proceso de incorporacion de la didactica gamificada, mediatizada por tecnologia educativa,

al servicio del auto y hetero aprendizaje, lo mismo que con la auto y hetero evaluacion.

6.1. Beneficiarios de lainnovacion

Beneficiarios directos:

La innovacion sobre “Recursos educativos digitales basados en la gamificaciéon” esta
dirigido a veintidés estudiantes del octavo de EGB del paralelo “A” de la Unidad Educativa

“Molletudo”, perteneciente al distrito Cuenca-norte.

Beneficiarios indirectos:

A. Representantes legales quienes buscan siempre una educacién de calidad y

calidez para sus hijos, a través de esta propuesta podran evidenciar los resultados;
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B. El personal docente, quienes se enriqueceran con la observacion de la aplicacion

de la propuesta y tendran la opcién de replicarla.

6.2. Plan de estudios

De acuerdo con el proyecto educativo acogido por la institucion y mientras dure la pandemia del
COVID-19, en el 8vo EGB se cuenta con una hora clase por semana en la asignatura de
CCNN, esto representa en las 9 semanas un total de 9 horas clase para la aplicacion de la

propuesta, concretamente en el parcial Il del segundo quimestre.

6.3. Metodologia de la Innovacion

Se aplica la metodologia deductiva basada en la técnica de la gamificacién, debido a
que es considerada como un factor fundamental para: aumentar la motivacion de los
estudiantes en el &rea de CCNN, despertar la pasion y el entusiasmo al momento de desarrollar
y adquirir nuevas destrezas esto a través de la deteccién de su perfil ludico; ademas, permite
enraizar conocimientos en cada estudiante, con el fin de cumplir los objetivos educativos

propuestos (Ortiz et al., 2018).

Para la intervencion del proyecto se sigue el procedimiento de Ortiz (2018), en dos fases
para gamificar un sistema. La primera fase, eleccién de los elementos del juego (ver figura 1); la

segunda, implementacion y ejecucion de los elementos de gamificacién (ver figura 2).

Como se explica en la figura 1 antes mencionada: La seleccion de los elementos del
juego, se basa en los objetivos de aprendizaje de la asignatura de CCNN, los cuales también

responderan a los intereses individuales de los estudiantes basados en su perfil ludico.

A partir de la seleccion de las dindmicas, mecanicas y componentes se realiza la fase

dos (ver figura 2) donde se describe el proceso de ejecucion de actividades.



Figura 2

Segunda fase: Procedimiento para gamificar un sistema

1. Definir los
objetivos.

2. Delinear los
criterios de
evaluacién.

3. Describir como

son los jugadores.

Nota: el gréfico indica la segunda fase que son los pasos a seguir para gamificar un sistema.

Reflexionar

( ¢4, Desarrollar el

5. Divertir a los
jugadores.

*6. Desplegar e
implementar la

estrategia.

ciclo de acciones.

Observar

Fuente: Procedimiento para gamificar de Ortiz (2018)

Como se observa en la figura 2, los tres primeros pasos pertenecen a la parte de
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planificar el sistema gamificado, en esta seccion se realizo la planificacion didactica (ver anexo

4), se definen los objetivos educativos a alcanzar propuestos por el MINEDUC y detallados en

las planificaciones, se delinean los indicadores de evaluacién y se plantean actividades

gamificadas de acuerdo al perfil de los jugadores que existen en el proyecto (tenaces,

triunfadores, sociables y exploradores), los cuales van a ser caracterizados a partir del test de

Bartle (1996).

Los tres siguientes pasos corresponden a la parte de actuar del proyecto; se despliegan

y ejecutan las actividades por parte de los estudiantes. Se debe tener en cuenta el factor
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“divertir’ que es objetivo un objetivo de la gamificacién, donde se desarrolla un ciclo de

actividades que permiten descubrir nuevos conocimientos.

Al finalizar el ultimo paso de la parte de actuar, corresponde a desarrollar el ciclo de
acciones, se procede a la etapa de observar monitorear y registrar el proceso, a efecto de
retroalimentar y realizar mejoras o cambios por su capacidad de replicabilidad. Finalizando con

la parte de reflexionar, donde se analizan las metas alcanzadas.

De acuerdo al proceso descrito, se realizé la secuencia didactica de la presente

investigacion. Teniendo en cuenta que el trabajo de investigacién se divide por clases o niveles.

6.4. Secuencia Didéactica
6.4.1. Primera Fase
1. Seleccionar los elementos del juego: en esta etapa se determinaron los elementos de
juego propicios para desarrollar las tematicas de CCNN, asignatura que es objeto de
estudio del proyecto investigativo, se debe tener en cuenta que las actividades
gamificadas deben ser creadas de acuerdo al perfil lidico del jugador, se tomé como
referencia la piramide propuesta por Ortiz (2018) (ver figura 1) descrita anteriormente,

los cuales se encuentran descritos a continuacion:

Tabla 7

Seleccion de elementos para gamificar

Dindmica Mecanica Componentes
Narracion Desafio Limite de tiempo
Restricciones Recompensa Tabla de clasificacion
Puntos
Equipos

Nota: subelementos del juego que se eligieron para la aplicacion de las clases

gamificadas enel area de CCNN. Fuente: Elaboracion propia.
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En las dinamicas se consideré a la narracion como elemento para iniciar la gamificacion.
Se proporcionaron escenarios de acuerdo a la tematica, mediante la plataforma Genially con el
fin que los estudiantes se identifiquen con el tema y, por ende, asimilen el contenido tedrico de
las CCNN; seguido del elemento denominado restricciones en donde se establecieron las
reglas de juego a seguir, las cuales fueron acordadas entre el docente con los estudiantes (ver

anexo 5).

Para las mecanicas del juego se escogi6 el elemento de los desafios, mismos que se
incorporaron a través de RED (ver anexo 4). Este elemento establece lo que una persona debe
lograr para ganar. Para pasar un desafio el estudiante tuvo que haber leido la informacién,
comprender y analizar los temas del &rea de CCNN, de esta manera podra resolver las tareas

gue se le presenta en la plataforma Classdojo y alcanzar la meta propuesta.

Cuando pase un nivel se le otorga una recompensa, elemento que motiva al estudiante

a esforzarse por cumplir todos los retos propuestos de la mejor manera posible.

En los componentes se selecciond el limite de tiempo, este factor ayuda a controlar el
lapso de ejecucion de la actividad en las fechas correspondientes. Otro elemento importante,
fue la tabla de clasificaciones y los puntos, estos fomentaron una competencia sana, puesto
que permite al estudiantado completar los desafios de manera correcta, en el tiempo
establecido. También se ejecuto el elemento de los trabajos en equipo, los que permitieron
elaborar y compartir informacién para lograr un objetivo comun, asi llegar con éxito a la tabla de

posiciones.

6.4.2. Segunda Fase
1. Definir los objetivos: se trazaron con la finalidad de conocer los logros educativos a
alcanzar con los educandos. Los objetivos estan enlazados con los indicadores de

evaluacion que se encuentran en el Curriculo Nacional de Educacion del area de CCNN
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y descritos en las planificaciones de cada clase (ver anexo 4), también estan enlazados
al perfil de salida, que es, “somos justos, innovadores y solidarios” (Ministerio de
Educacion, 2016, p. 234).

Delinear las destrezas e indicadores de evaluacion: Estos se definen en base al perfil de
salida propuesto en la Actualizacion Curricular 2012 del Ministerio de Educacion. En
concordancia con lo antes descrito, se selecciond como indicador de aprendizaje a
lograr, lo descrito en las planificaciones de la unidad 4 de CCNN: “preservar la
naturaleza y contribuir a su cuidado y conservacion” (Ministerio de Educacién del
Ecuador, 2010, p.345).

De acuerdo con el logro de aprendizaje, se establecen los indicadores de evaluacion del
curriculo del MINEDUC y se plasman en las planificaciones, en base a esto se
seleccionaron las destrezas que los estudiantes desarrollaron en esa unidad (ver anexo
4); mismas que estaban acordes al perfil de salida, que es, “somos justos, innovadores y
solidarios” (Ministerio de Educacién, 2016, p. 234). El proyecto acogi6 este perfil de
salida y realizé un plan de clase accesible para alcanzar las destrezas descritas en el
Curriculo Nacional de Educacion, usando como estrategia innovadora los elementos del
juego y la tecnologia.

Determinar las actividades segun el tipo de jugador: Para ejecutar la gamificacion y
elaborar los juegos educativos fue necesario conocer el perfil lidico de los estudiantes,
el cual permitié conocer las preferencias y gustos de cada participante, para esto se
utilizé un test basado en la teoria de Bartle (ver anexo 3) y en base a estos resultados

se construyen las actividades gamificadas.

Identificacion del perfil ladico de los estudiantes

Se realiz6 un test basado en la teoria de Bartle (1996) para conocer el tipo de jugadores

del presente proyecto, mismos que pueden ser: 1) tenaces 2) triunfador, 3) sociables y
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4) explorador, la clasificacion sirve para elaborar los juegos. Al respecto, se obtuvieron
los siguientes resultados: los tipos de jugadores que prevalecen en el 8vo de EGB son
los tenaces, quienes agrupan al 50% de estudiantes. Le siguen a este grupo los
triunfadores con un 31% de estudiantes. Como minoria se tiene a los sociales con un
14% de estudiantes y a los exploradores con el 5%. Estos resultados permitieron
planificar las actividades de acuerdo a los intereses de los estudiantes y escoger los
elementos para el sistema gamificado expuesto en el apartado de la experiencia
innovadora, segun se evidencia en la figura 3.

Figura 3

Tipos de jugadores evaluados con el Test de Bartle

Tipos de jugadores

50
32
14
l :
Tenaces Triunfado Sociable Explorador

Nota: resultados del test “qué tipo de jugador eres” segun Bartle aplicados a estudiantes
del 8vo afio de EGB de la UE “Molleturo”.

La siguiente etapa se divide en tres pasos: desarrollar un ciclo de actividades, divertir a
los jugadores y desplegar las actividades:

Desarrollar el ciclo de actividades: Aqui se integraron los elementos del juego en las

actividades de ensefianza-aprendizaje, esto mediante las planificaciones micro
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curriculares, el perfil ludico de los estudiantes y la creacion de los RED; mismo que se
socializé con la finalidad de establecer convenios con los alumnos y posteriormente

realizar los ajustes oportunos.

Ademas, se puso en practica el ciclo de “Bucles de implicacion” de la autora Gonzalez
(2016) (ver figura 3). En este ciclo el jugador primero se motiva, luego realiza acciones y
finalmente recibe un feedback por parte del docente, lo que induce a una nueva

motivacion para realizar mas acciones y asi continuar el ciclo.

Figura 4

Bucles de implicacién

-

1. 2.

Motivacion Accidn

3.
Feedback

Nota: el gréfico indica el ciclo de actividades que se siguié para gamificar las clases.

Fuente: http://www.iebschool.com/blog//tiposjugadores-gamification-2-innovacion//

Para la motivacion, antes descrita, se realizaron actividades que tuvieron como
narrativa los temas de cada unidad en el area de CCNN, en donde se ejecutaron los
elementos de la gamificacion. En la parte de accion, segunda parte del ciclo, se
presentan las clases, las cuales estan segmentadas por niveles, que deben ir
superando. Dentro de cada uno de estos niveles, existen retos a cumplir, los cuales se

resuelven en forma individual y en equipo.


http://www.iebschool.com/blog/tiposjugadores-gamification-2-innovacion/
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Para el feedback, tercera parte del ciclo mencionado, se asigné un valor
mediante el disefio de puntos (ver anexo 5), el mismo que se elaboré con los
estudiantes para que sea interesante. Los puntajes fueron registrados por cada uno de
los estudiantes en una tabla de clasificacion que registraron en sus cuadernos. Al
finalizar el parcial se realiz6 la suma del puntaje obtenido y se procedio6 a la conversién
de una calificacién segun los pardmetros del MINEDUC. El sistema de puntos permitio
al docente, a través del feedback, observar, corregir falencias y dificultades dentro del
proceso y permitié que todos los estudiantes alcanzaran niveles excelentes de
aprendizaje.

Divertir a los jugadores:

Aqui es importante aplicar las mecéanicas del juego para alcanzar los objetivos
del &rea de CCNN, sin olvidar que el factor divertir es un elemento importante al usar la
gamificacion, puesto que crea ambientes ludicos y genera interés por aprender cosas
nuevas.

Para divertir a los estudiantes se usa diferentes elementos de la gamificacion,
mismos que, al ser usados a través de los RED, generd curiosidad por aprender y

despert6 el gusto hacia el area de CCNN.

6. Desplegar la actividad:

Para iniciar las clases gamificadas se siguieron los siguientes pasos:

Se socializé las reglas del juego, se sefiald la ruta a seguir para lograr los objetivos de
aprendizaje del area cientifica y la meta a la que se quiere llegar. Se realizo6 trabajos de
forma individual y en equipo; se indico la forma de asignacion del sistema de puntos.
Se aplicé el sistema gamificado siguiendo las instrucciones de las planificaciones con

sus respectivas herramientas educativas (RED).
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Al culminar la aplicacion de la estrategia de la gamificacion basada en RED los
resultados reflejados en los estudiantes del octavo de EGB de la ciudad de Cuenca fueron que:
aprendieron de una forma divertida, se motivaron, fueron protagonistas de su propio

aprendizaje y se logré un aprendizaje significativo.
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7. Resultados y Discusion

7.1. Resultados

En este apartado se indicaran los resultados de las calificaciones de los tres parciales
donde no se aplico la estrategia, asi también las notas del cuarto parcial donde se ejecutd el
sistema gamificado en la asignatura de ciencias naturales. Esta actividad se realiz6 para medir
el impacto al aplicar la técnica de la gamificacion en los alumnos del 8vo afio de EGB.
Otorgando informacion valiosa para el desarrollo del proyecto de investigacion, puesto que
permitié6 comparar el rendimiento de los educandos antes y después de la aplicacion de las

herramientas digitales basadas en la gamificacion.

Los resultados estan organizados en dos fases. La primera consiste en identificar el
perfil de los estudiantes en calidad de jugadores, mientras que, la segunda se ocupa de

comparar las calificaciones del rendimiento escolar.

7.1.1. Promedios obtenidos en las cuatro parciales

Antes de conocer las diferencias de los resultados, es menester describirlos a nivel
general. En la figura 5, se muestran los promedios de cada parcial del afio lectivo 2020 - 2021,

en cada item los valores van de 0 hasta 10 (10 es el 100% de la puntuacién méaxima).
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Figura 5

Promedio de calificaciones del 8vo afio por parciales del afio lectivo 2020-2021.

Promedio final de los parciales

8,89

8,83 &M

8,72

Parcial 1 Q1 Parcial 2 Q1 Parcial 1 Q2 Parcial 2 Q2

e Parcial 1 Q1  e==Pgarcial 2 Q1  e=—Pgrcial 1 Q2  e=_Parcial 2 Q2

Nota: El Q1 significa quimestre 1, Q2 significa quimestre 2, P1 significa parcial 1, P2 significa

parcial 2. Fuente: Sistema Carmenta del MINEDUC.

En la misma figura 5 se observa el promedio final, en donde el parcial que tiene el mejor
promedio es 8,89 que pertenece al P2Q2; seguido del P2Q1 y el P1Q2 los dos con un promedio

de 8,83 y por ultimo el P1Q1 con un promedio de 8,72.

Las mayores puntuaciones hacen referencia al P2Q2 donde se aplicé la estrategia de la
gamificacion, se puede observar que luego de poner en préactica la estrategia hubo mejora en el
rendimiento académico, esto significa que los alumnos lograron aprender mejor el contenido del

area de CCNN gracias a la gamificacién a través de los RED.
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Figura 6

Promedios del 8vo afio segun los indicadores de calidad educativa del estAndar de aprendizaje.

Promedio segun la escala de calificaciones

9,8
9,64 9,75 9,75
8,08 8,02 8,04 8,08
P1Q1 P2Q1 P1Q2 P2Q2
——DAR (Domina los aprendizajes requeridos) = AAR (Alcanza los aprendizajes requeridos)

Nota: DAR significa Domina los aprendizajes requeridos. AAR significa alcanza los aprendizajes
requeridos. PAAR significa proximo a alcanzar los aprendizajes requeridos. NAAR significa no

alcanza los aprendizajes requeridos. Fuente: Sistema Carmenta del MINEDUC.

Al analizar los mismos promedios del antes y después de la innovacion, pero en relacion
a los indicadores de evaluacién educativa (Ministerio de Educacién, 2012) se obtienen los
siguientes resultados: en el P1Q1 los estudiantes obtuvieron un promedio en la escala DAR de
9,64; en la escala AAR el promedio fue de 8,08; en el P2Q1 los estudiantes obtuvieron un
promedio en la escala DAR de 9,75; en la escala AAR un promedio de 8,02. En el P1Q2 los
estudiantes obtuvieron un promedio en la escala DAR de 9,75; en la escala AAR un promedio
de 8,04. En el P2Q2 los estudiantes obtuvieron un promedio en la escala DAR de 9,80; en la

escala AAR un promedio de 8,08.

En todos los parciales no se considera las escalas PAAR Y NAAR porgue no existieron

estudiantes con notas dentro de esas escalas.
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Los resultados demuestran que en el P2Q2 donde se aplicé la propuesta existe un
incremento en el promedio en la escala de Domina los Aprendizajes Requeridos (DAR), lo que
significa que los alumnos han alcanzado un mejor aprendizaje del contenido y con el apoyo de
los recursos han logrado comprender, ejercitar y aprender mejor los temas. También se
observa que en el parcial de aplicacién de la propuesta el nivel de Alcanza los Aprendizajes
Requeridos (AAR) se mantiene, teniendo en cuenta que existen estudiantes que antes de la

aplicacion de la propuesta estuvieron en este nivel y al aplicar la gamificacion mejoraron.

Figura 7

Estudiantes segun los indicadores de calidad educativa.

Estudiantes segun los indicadores de estandares

0,7
' 64%

59%
0,6 55%
50% 50%
0,5 45%
41%
0,4 36%

0,3

0,2

0,1

P1Ql P2Q1 P1Q2 P2Q2

[ DAR (Domina los aprendizajes requeridos) AAR (Alcanza los aprendizajes requeridos)

Nota: el gréfico indica el nUmero de estudiantes segun el nivel de aprendizaje que alcanzaron el

ano lectivo 2020-2021. Fuente: Sistema Carmenta del MINEDUC.

En la figura se puede observar que, antes de aplicar la nueva estrategia, en el indicador
DAR encontramos un 41% del total de estudiantes; este resultado frente al parcial en donde se
aplicé la gamificacion se incrementa en un 19% llegando a un 64%. Mientras que, en el

indicador que AAR se observa que existe un porcentaje del 59% del total de estudiantes esto
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frente al parcial en donde se aplicé la investigacion tuvo un descenso de un 23% aqui la cifra
baja considerablemente; lo cual es bueno, dado que, los estudiantes que estuvieron en este
indicador de alcanza de los aprendizajes requeridos AAR en los parciales anteriores, subieron

de nivel y pasaron al DAR en el parcial de experimentacion.

De acuerdo a la informacion de la figura 7 se observa que en P2Q2 es donde en mayor
porcentaje los estudiantes del 8vo de EGB han logrado subir su nivel de aprendizaje frente a los
demés parciales. Es importante mencionar que el parcial P2Q2 es en donde se aplico las
clases gamificadas demostrando y evidenciando en los resultados que al poner en practica la

técnica de la gamificacion basada en los RED mejora el proceso de ensefianza-aprendizaje.

En base a este andlisis se puede afirmar que los resultados que la aplicacion de la
gamificacion si fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje, debido a que los elementos del
juego ayudaron a aprender de manera involuntaria a través de los retos; también las
metodologias nuevas motivan los estudiantes, despiertan su curiosidad, permite mayor

actividad autbnoma y despierta el gusto por lo que hacen.
7.1.2. Validacién y Comparacién del rendimiento

Para verificar si es que existe diferencia significativa entre el segundo parcial del
segundo quimestre (P2Q2) que fue donde se aplicé la propuesta innovadora con los otros tres
parciales (P1Q1, P2Q1 y P1Q2) se empled la prueba t de Student para muestras relacionadas,
la prueba indica el nivel de impacto que tiene la variable independiente sobre la variable
dependiente, los rangos que maneja la prueba son pequefio, mediano y grande. Para verificar
la existencia de diferencias significativas se espera que el p valor sea bajo, de preferencia
menor que 0,05, es decir que el error sea inferior al 5%. La equivalencia de los rangos se toma
del coeficiente d de Cohen donde alrededor de 0,20 equivale a un tamafo de efecto bajo,

alrededor de 0,50 a un tamafio de efecto medio y alrededor 0,80 a un tamafio de efecto grande.
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Figura 8

Comparacion de los promedios con la prueba t de Student para muestras relacionadas.

estadistico Gl P Tamano de efecto
P1Q1 t de Student 2.11 21.0 0.023* d de Cohen 0.451
P2Q2 P2Q1 t de Student 1.21 21.0 0.121 d de Cohen 0.257
P1Q2 t de Student 1.99 21.0 0.030* d de Cohen 0424

*La probabilidad de cometer un error al afirmar que existen diferencias significativas es menor al 5%.

Nota: El grafico muestra la comparaciéon de los promedios para medir el impacto de la

estrategia de la gamificacién. Fuente: Sistema Carmenta del MINEDUC.

Los resultados indican que los estudiantes han mejorado su rendimiento académico
comparandolos con el P1Q1 y con el P1Q2, en los cuales el impacto es considerado mediano.
Sin embargo, no muestran gran diferencia con P2Q1 donde el impacto es considerado
pequefio. En definitiva, la experiencia innovadora ha tenido un impacto mediano en el

rendimiento académico de los estudiantes, de acuerdo a los datos de la prueba “t de Student”.

En base a los resultados de los promedios de todos los parciales del afio lectivo 2020-
2021 y de los resultados de los promedios segun los indicadores de calidad educativa del
estandar de aprendizaje, se deduce que en relacién al rendimiento escolar existe un mediano
incremento en el nivel de aprendizaje de Alcanza los Aprendizajes Requeridos (AAR) a Domina
los Aprendizajes Requeridos (DAR), es decir, luego de la aplicacién de la estrategia de la

gamificacion los estudiantes subieron de nivel ubicandose en el DAR.
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7.2. Discusioén

Luego de realizar la revision bibliografica de los diferentes autores en torno al tema de la
gamificacion a través de los RED en el &mbito de la educacién, se comparé y construyé la
discusion para responder a la pregunta de investigacion que fue ¢ Como incide en el
rendimiento académico el uso de los recursos digitales basados en la gamificacion en el area
de CCNN de los estudiantes del 8vo de basica de la UE “Molleturo” en el afo lectivo 2020-
20217

Los resultados obtenidos durante la comparacion de los promedios del antes y después
de la aplicacién del proyecto, indican que se obtuvo un impacto mediano en relacion al
rendimiento académico donde se encontraba en un porcentaje del 43% y se elevo al 64%, se
demuestra que la estrategia de la gamificacion logré incentivar y motivar a los estudiantes a
aprender cosas nuevas.

Un factor importante dentro de la presente investigacion fue adaptar al proceso de
ensefianza-aprendizaje la educacion el uso la gamificacion a través de los RED. Esta accién
permitié acceder a nuevas formas de transmitir informacion y conocimientos en el area de
CCNN. Se pudo evidenciar que, al aplicar las clases gamificadas los estudiantes se esfuerzan
por mejorar la utilizaciéon de los recursos tecnoldgicos aplicados a la educacion, con la finalidad
de realizar los retos propuestos en la asignatura. Esta situacion se ratifica y demuestra con los
resultados favorables obtenidos, se confirma que, la gamificacion a través de los RED tiene un
impacto importante dentro del &mbito educativo.

En el programa gamificado utilizado en esta investigacion, se evidencia que los
estudiantes se esfuerzan para resolver los retos y cumplir con los niveles donde estaban
inmersas las teméticas de clases.

Al tener como base todos los estudios citados y los resultados positivos del presente

proyecto, se concluye que la gamificacion a través de los RED en el area de CCNN de los



estudiantes del 8vo de basica de la UE “Molleturo” en el afio lectivo 2020- 2021 incidi6
favorablemente en los desempefios académicos. Por tal motivo es factible aplicar esta

estrategia dentro del ambito educativo.
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8. Conclusion
Los temas de las CCNN, los indicadores de evaluacion del MINEDUC vy las bases teéricas
de la gamificacion, ayudé elaborar las planificaciones didacticas las cuales mediante la
aplicacion lograron subir el nivel del rendimiento académico.
Los fundamentos de la gamificacién en el proceso de ensefianza-aprendizaje, la propuesta
del MINEDUC vy los aportes de los diferentes autores, permitieron conocer y aplicar la
estrategia, por tal motivo, al comprender la funcionalidad de la técnica se construyé un
ambiente ludico utilizando los RED que promovid la mejora del proceso ensefianza-
aprendizaje.
Al implementar la gamificacion a través de los RED se utilizé nuevas herramientas
didacticas en el proceso educativo, lo cual motivé y permitié a los estudiantes a tener la
predisposicion para adquirir nuevos conocimientos.
Al comparar el rendimiento académico de los parciales en donde no se aplico el proyecto
con el parcial experimentado, se afirma que en el proceso actual existié un impacto
mediano de acuerdo a la prueba estadistica T-STUDENT en lo que respecta al rendimiento
académico de los estudiantes. Esto se demostré en las calificaciones, lo que se considera
un resultado propositivo.
Al implementar el presente proyecto lo mas importante fue el trabajo en equipo, la
motivacion, la predisposicion, la correccion, la autonomia, el espiritu competitivo y de auto
superacion, el interés que se obtuvo por parte de los estudiantes al realizar los retos de
forma correcta, sin dejar de lado el involucramiento de los padres de familia en las

actividades escolares.
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9. Anexos

9.1. Anexol
9.1.1. Resultados pruebas del diagnéstico

9.1.1.1. Resultados PISA-D.

| Resultados da PISA para &l desarrolio

2.2.1. Desempefio en lectura, matematicas y ciencias

Figura 2.8. Panorama del desempefio en lectura, matematicas v ciencias

Zambia 309 276 258 0,8 e2,7

Senegal 309 306 304 3,5 B5.8
Promedio PISA-D 349 346 324 B,1 72,2
Camboya 330 321 325 1.6 85,8
Paraguay 358 aro 326 10,6 64,6
Repliblica 332 358 328 8.8 70,7
Dominicana

Guatemala 365 358 334 8.0 67,1
Honduras aro a7 343 9.3 65,3
Brasil 401 407 37T 284 441
Ecuador 398 4049 T 226 44.0
Promedio ALC 398 406 ara 25,3 457
Perd 297 398 387 233 48,7
Calombia 416 425 390 308 3g2
Costa Rica 420 427 400 205 33.0
Meéxico 418 423 408 30,1 33,8
Uruguay 435 437 418 40,1 30,8
Chile 447 459 423 47,0 23,3
Espana 493 496 488 68,6 10,3
Promedio OCDE 493 493 490 66,7 13,0

Fuents: OCDE, 204 Ta.
Realizacian: Inewval, 2018,



9.1.1.2. Resultados de la prueba ser bachiller.

3.3 Dominio Cientifico
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El promedio de su distrito en el Dominio Cientifico es de 7,93 puntos sobre 10, es decir, se encuentra en un

nivel de logro Elemental.
Figura 15. Comparacion de promedios del Dominio Cientifico.
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3.4 Dominio Social

Excelente

Satisfactorio

El promedio de su distrito en el Dominio Social es de 7,92 puntos sobre 10, es decir, se encuentra en un nivel

de logro Elemental.

Figura 20. Comparacion de promedios del Dominio Social.
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3.2 Dominio Lingtistico
El promedio de su distrito en el Dominio Lingiistico es de 8,01 puntos sobre 10, es decir, se encuentra en un
nivel de logro Satisfactorio.

Figura 10. Comparacion de promedios del Dominio Lingdistico.

10 Excelent,
Exc

Promedio del
Dominio Lingliistico

5 0.21 0,16

4

2016-2017 2017-2018 2018-2019

Fuente: Ser Bachiller — Instituto Naci | de Evaluacion E iva (Ineval)
Elaberado por: Direccion de Andlisis Geoestadistico e Informes (DAGI)

3. Resultados por campo

3.1 Dominio Matematico

El promedio de su distrito en el Dominio Matematico es de 7,93 puntos sobre 10, es decir, se encuentra en un
nivel de logro Elemental.

Figura 5. Comparacion de promedios del Dominio Matematico.

10 Excelente
3 9 Satisfactorio
@ 8 787 7.84 7,93
3 7.67
3 N
=7
62
o g 6
8
5 0,17 0,09
4 1

2016-2017 2017-2018 2018-2019

Fuente: Ser Bachiller — Nacional de Evaluacion E iva (I
Ei por: Di ion de Andlisis G istico (DAGI)




9.1.1.3. Resultados de las notas del sistema CARMENTA (MINEDUC).

68

@ reportes.educarecuador.gob.ec/reporte/wireporte?reporte=Consoli p 1=006233&p osvar2=323 - Google Chrome - O
A No esseguro | reportes.educarecuador.gob.ec/reporte/wireporte?reporte=Consolidadopornivel&parametrosvar1 =9062338tparametrosvar2=323
14 < h of2? > O @ 100% ~ “ = Find | Next
-
isterio de Educacién
CONCENTRADO DE CALIFICACIONES POR PARALELO
scign:  01HO0821 - UNIDAD EDUSATIVA MOLLETURD Grade: ve o Sésiea-A Jomada: MATUTINA Modatitad: PRESENCIAL Especialidad
CIENCIAS NATURALES EDUGACION CULTURAL Y ARTISTIGA
PRIMER QUIMESTRE SIGUNDO QUIMESTRE PRINER QUIMESTRE SEGUNDO QUIMESTRE
Frou prow
F:ﬂ%ﬁmmmmmm??ﬁmmmm”“nmmvr?{ﬁ:mﬁwm\mmm??ﬁmmmmmmu
876 | 700 | 950 | 190 8D 850|980 | 820 | 712 | 8BS0 | 170 |as2 T EHEEEEEE N EEEEEE B8 | 653 | 8o
" sz | 73 200 | %3a | &s0 |at0fae0 65 | 1000 200 |asa T EEEEEEEEEEERE 200 87 |62 | 665
T B30 | 664 | 050 | 190 | 6Ee | 740 |ad0|o00| 828 | 680 | 650 &2 [ om0 [ o 943 | 754 [ 100 | 200 | st | eeo [am|ae | aii | a0 100 |3 BE2 (60 |87z
728 | 7 568 | 880 782 | 1000 200 |ag2 ais [ om0 [oe 0% 100 e 280 | 784 |1000| 200 o8 B8 | es2 |60
y s | w2z e | tao w2 | s [sz|em| s |72 | 700 | tan [as2 gz |50 |ee | 20 | 26 100 520 [0o|ae | 85 [ 762 000 200 [2e2 ea | 707 | 05
GHURIR GRIOLLO LEONARDO JOSUE 5ea | 6s | 100] 200 |62 | 670 [970| 92| 500 | 720 | 1000 200 [azm ) S EC B B R K R ) T B 778 | 1000 | 200 26a [ 6o | o6
aea | 704 | 950 | 130 o 1 X 638 | 1000 200 86 [ o0 | sea | se0 |93 | 748 |00 200 |5 738 | 1000 | 200 sa2 e
. Bes | 718 | o0 | 1ae 820 |80 | 8.80 | 8.43 | 674 a0 [ eao [ e | ea [ oas [ 758 [ 100 =3 778 | 1000 Ber | 77:
. aea | 712 |88 | 170 |es2 | se0 [aeofoeo| soe | 76 aga [ om0 [oe 0% 100 o4 7.72 | 1000 e
¥ aca | 720 | 900 | va0 |eco | a0 |eio| e | s20 | 738 | 1000|200 |eds wia | 230 | 26 ) B 00 | 1000| 200 [ 120 874 | 680 | on
ase | 6ae |90 1 67e | 810 %0800 833 | 66s | 850 | 190 |asa ags | s [aen s | 728 | 100 s 778 | 1000 | 200 863 |66 |6
ada |6 | 600 38 | 740 638 | 650 821 |0 | s | 7an [ 100 eas | aao [am| 70| a0 | 672 a0 |ez 860 | o5t |67
920 | 796 | 680 | 190 | 626 | BaD |400] 960 813 | 7.90 | 650 D EIEEEE 00| 200 | edd [ 1000 o0 1000 | 200 [ 1o 872 (615 | a6
a76 | 780 | 980 | 190 aan a0 [ 100 | a0 | 784 [1000( 200 [ase 677 | a0 [ san|ceo | oas | 756 | 100 200 | ese [ sso [mofaeo| aso | 7es [ro00] 200 [ane a7 |7 oz




69

9.2. Anexo 2

9.2.1. Plataforma de gamificacién (Classdojo)

< (& & teach.classdojo.com/#/launchpad?medal=onboarding&role=teacher

2 avh N Netfix G Teoriss del aprendin. Significada de Verd.. #8 ClassDojo for Teach.. il Onboarding - Ment.. @B [Official MV] ass.. @8 (21) Sebastan Vatra.. @ (56) Jesus (1979) Pe.. »

iTodavia necesita verificar su correo electrénico! - tania_ys1992@hotmail.com

Lic. TANIA YUNGA. Q

] () (%) o O

Demo Class Nivel 1: Los ecosistemas Nivel 2: Los ecosistema... Nivel 3: El flujo de ener...

20 estudiantes 0 Padres 20 estudiantes 0 Padres

Nivel 4: Niveles troficos.

26 estudiantes 0 Padres 20 estudiantes 0 Padres 20 estudiantes 0 Padres

o o S

Nivel 5: La degradacion... Nivel &: La desaparicio... Nivel 7: La pérdida de ...

20 estudiantes O Padres 20 estudiantes 0 Padres 20 estudiantes 0 Padres

Tu escuela no tiene un mentor de ClassDojo todavia para

e e aprobarte
Nivel 8: El desequilibrio... Nivel 9: Cuidado de los... Obtén mas informacién

20 estudiantes 0 Padres 20 estudiantes O Padres
Cambiar escuela

e o Recursos populares para profesores
SCAPEROOM Aprendizaje remoto en ClassDojo
20 estudiantes O Padres Nueva clase L ®
Paquete de decoracisn de aula
Clases archivadas ~
n Video deintroduccion pard estudiantes

e de Regreso a Clases

- . b . S D
H R Escribe aqur para buscar = @ W) B

9.3. Anexo 3

9.3.1. Test (Tipo de jugadores)

Descubramos test

¢Qué tipo de jugador es?
¢, Qué representa mejor tu comportamiento cuando juegas?
Para descubrirlo sigamos los siguientes pasos:

1. En cada pareja de afirmaciones, ponga “1” en la que represente mejor su comportamiento:

Yo creo que la competencia es la clave de la diversién

Yo creo que interactuar con los otros jugadores o
personajes es la clave de la diversion

Disfruto mas los juegos en los que yo (o0 mi personaje)
va obteniendo cosas

Disfruto mas los juegos en los que hay anécdotas para
contar

Disfruto mas cuando gano, aunque el juego no sea
tan divertido

Disfruto mas cuando el juego es divertido, aunque no
gane

En un juego prefiero ser el primero en obtener los
beneficios del nivel en el que estoy

En un juego prefiero explorar para conocer los detalles,
cosas interesantes, historia y escenario

Cuando estoy compitiendo me meto tanto en el juego
que a veces "peleo” con los otros jugadores

Cedo facilmente cuando hay diferencias de opiniones
con los otros jugadores con tal de que el juego siga

Si un juego no tiene un ganador claro no es tan bueno

Que un juego tenga un ganador claro no es tan
importante

Me gusta revisar todo lo que he conseguido yo (0 mi
personaje) en un juego

Casi nunca me fijo en lo que he conseguido yo (0 mi
personaje) en un juego




Me divierten mucho los juegos que reten cada vez
mas mi habilidad

Me gustan los juegos con muchos mundos para
explorar

Cuando juego me gusta que reconozcan mi
capacidad para vencer los retos

Cuando juego me gusta méas que nada aprender y ver
cosas sorprendentes.

SUMA (A):

SUMA (B):

Me gustan los juegos con muchos mundos por explorar

Me gustan los juegos con muchas interacciones con
los otros jugadores

Me divierto jugando juegos solitarios, por ejemplo, en mi
teléfono celular

Me gustan los juegos con muchas interacciones con
los otros jugadores

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando estd mas
arriba en la tabla de puntuacion

Uno sabe que uno es un buen jugador cuando los
demas jugadores asi lo reconocen

No me parecen tan interesantes los juegos en los que
hay que discutir y conversar mucho con los otros
jugadores

Me gustan los juegos en los que hay que discutir y
conversar mucho con los otros jugadores

Disfruto mucho cuando en un juego me premian con
cosas especiales

Disfruto mucho cuando en un juego me premian
concediéndome un estatus superior al de los demés

No me gusta que me ayuden cuando no puedo superar
un reto en un juego

Me gusta que me ayuden cuando no puedo superar
un reto en un juego

Cuando termino un juego quiero jugar inmediatamente
el siguiente nivel o pasar a otro juego que sea mas
retador

Cuando termino un juego me gusta pasar un tiempo
comentando lo que sucedio

Suelo ser quien se rige mas estrictamente a las reglas
de un juego

Suelo ser permisivo cuando se trata de dejar que las
reglas del juego se interpreten de otras maneras

El juego es para pensar en otra cosa y poner a prueba
las habilidades

El juego es una excusa para pasar tiempo con los
amigos

SUMA (C):

SUMA (D):

2. Coloque los resultados obtenidos en cada una de los ejes del cuadro de abajo.

Gréfico de ejemplo

0) e B1€)

(8)

()
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3. Una los puntos marcados con lineas paralelas a los ejes para construir un cuadro como en

el gréfico de ejemplo.

4. El resultado final mostrara en qué cuadrante se ubica en mayor medida su estilo de jugador.

5. Coloque aqui sus resultados:



=

KILLER § ACHIEVER
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SOCIALIZER é EXPLORER
o

Segun Bartle, aqui tiene qué es lo que te motiva cuando “juega” y las formas de mantenerte
jugando:

b Ganar, ser el primero en la clasificacion b Ranking, listas de clasificacién

p Competir con otros y quedar por encima b Niveles, hitos

p Juegan sélo para ganar b Sistema que permita comprobar como
se superan niveles y escalan puestos

p Superar los objetivos marcados en el juego b Definicién de un sistema de hitos y

b Resolver retos con éxito y conseguir una | logros.
recompensa por ello.

b Descubrir nuevos escenarios, niveles

p satisfaccion personal

p Aspectos sociales por encima de la misma p Listas de amigos

estrategia del juego. b Chats
p Compartir con los demas b Feeds de noticias
p Crear una red de contactos o amigos
p Descubrir lo desconocido b Retos y logros complejos
p Aprender, saber mas. p Niveles

9.4. Anexo 4

9.4.1. Plan de clasey sus RED basado en la gamificacion



Clase 1
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UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO”

| ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Fecha: Inicia: 21/04/2021

Termina: 21/04/2021

Area: Ciencias Naturales

| Grado: Octavo EGB

Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales

Tiempo: 40 minutos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

| Tema: Los ecosistemas y sus elementos

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o Reconocer e identificar los ecosistemas y sus caracteristicas, mediante el uso de recursos educativos digitales para entender la relacion de sus factores bidticos y

abidticos.

Criterios de Evaluacion:

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que fiene la creaciéon de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y
la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos
ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacién.

DESTREZAS CON 3Cdmo van a aprender? RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAIJE Indicadores de Técnicas e
DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la instrumentos de
unidad Evaluacién

CN.4.1.10. Observary | ANTICIPACION mentimeter: Indicadores de Técnica:
explicar en diferentes | Motivacién: virtudes y defectos. https://www.menti.com/t5aixevpay evaluacion: Sinopsis
ecosistemas las Lluvia de ideas mediante preguntas: 3Qué es un | Video: I.CN.4.3.3. Formula
cadenas, redes y ecosistema? 3Dénde encontramos un https://www.youtube.com/watch2v=_U4dv | hipdtesis pertinentes Instrumento:

pirdmides alimenticias,
identificar los
organismos
productores,
consumidores y
descomponedores y
analizar los efectos de
la actividad humana
sobre las redes

ecosistema? 3Quién vive en los ecosistemas?
Mediante la herramienta digital mentimeter.

CONSTRUCCION

Observa el video: los ecosistemas.
Conversatorio.

Lectura de la informacién en el genialy.

Trabajo en grupos: Definir que es un ecosistema

a través de una rueda de atributos.

Mediante la herramienta wordwall jugar a abrir

3KwQic

Celular

Internet

Genialy:
https://view.genial.ly/60b7e483268c270d11
91105d/interactive-content-habitos-
saludables

Juego:
https.//wordwall.net/resource/1721858

sobre el impacto de
la actividad humana
en la dindmica de los
ecosistemasy enla
relaciéon clima-
vegetacion.

Organizador grdfico

Indicador de logro:
Identifica los factores
bidticos y abidticos
que se
interrelacionan
dentro de los
ecosistemas.

alimentficias. . - L7 4
la caja con la informacién correcta. bt
CONSOLIDACION Test: N _
Mediante el juego “cerebriti” identificar los hitps://www.cerebrifi.com/uegos-de-
factores bidticos y abidticos de los ecosistemas. | ciencias/factores-bioticos-y-abioticos-de-
un-ecosistema
ELABORADO APROBADO

DOCENTE: Tania Yunga :

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://wordwall.net/resource/17218584
https://wordwall.net/resource/17218584
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/factores-bioticos-y-abioticos-de-un-ecosistema
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/factores-bioticos-y-abioticos-de-un-ecosistema
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/factores-bioticos-y-abioticos-de-un-ecosistema
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Recursos educativos digitales de la clase 1
Tema: Los ecosistemas y sus elementos

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicion de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y wordwall y en la consolidacion se uso la herramienta cerebriti, cada herramienta se

usa en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de una
pregunta para conocer los conocimientos previos, también, se usé la plataforma genialy con el
objetivo de presentar la informacion conceptual del tema, luego se utilizo la plataforma wordwall
gue por medio de su juego didactico, llamado “abre la caja”’, se ejecutaron 3 preguntas del tema
de los elementos bidticos y abidticos del ecosistema, para finalizar se aplica la plataforma
cerebriti que mediante el juego “arrastra” los estudiantes emparejan las palabras con los
conceptos correctos, se realizaron 9 items que ayudaron a identificar y distinguir los factores

del ecosistema, la Ultima actividad se realiz6 de forma asincrénica.
Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital mentimeter

Ingresar a la plataforma digital mentimeter a través del link: https://www.menti.com/t5aixevpqy

donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

&« C @ menticom/t5aixevpay [T~ S

:i1 Aplicaciones ! Gmail » YouTube [o Maps » Jesus(1979) Pelicul.. > [Official MV] dhaisa.. » Duele Venting ft. G... @ tini - Bisqueda de..  » Lola Indigo, TINI, B... » Lista de lectura

« Mentimeter

¢Qué es un ecosistema?

Seleccione tantos como desee en el orden que prefiera. Hay 3 opciones en total

ler

Seleccione una opcion s

X

Haga click en las flechas, para que se desplieguen
las posibles respuestas a la interrogante.
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Una vez dentro de la aplicacion el estudiante debe leer con atencion la pregunta y escoger la

posible respuesta, segln su criterio.

& c @ menti.c

tii Aplicaciones 4 Gmail - YouTube [ Maps = lesus(1979) Pelicul. » [Official MV]shwisa.. » DueleVentino ftG.. (@ tini-Bisquedade.. » Lola Indigo, TINI,B..

 Mentimeter

¢Qué es un ecosistema?

Seleccione tantos como desee en el orden que prefiera. Hay 3 opcicnes en total

ler

Seleccione una opcién 2

Es el conjunto de seres abioticos.
Es el conjunto de seres vivos.
Es el conjunto de seres vivos y abidticos.

Aqui debe escoger la respuesta mas
idénea.

c @ men

Aplicaciones 1 il YouTube 3 " 979) Pelicul..  » [Official MV] shaisa... » Duele Ventino ft. G... @ tini - Bisqueda de...  * Lola Indigo, TINI, B...

 Mentimeter

¢{Qué es un ecosistema?

Seleccione tantos como desee en el orden que prefiera. Hay 3 opciones en total

fer

Es el conjunto de seres vivos y abidticos. ¢ X
+

Select an option <

De click en esta opcion para él
envid de su respuesta.
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Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian autométicamente al

responder la pregunta, como se muestra en la siguiente pantalla:

¢{Qué es un ecosistema?

Es el conjunto de
1st seres vivos y
abidticos

Es el conjunto de
3rd Es el conjunto de
J seres abidticos

Los resultados de la votacion ayudan a conocer los conocimientos previos de los estudiantes
para empezar con el proceso de ensefianza aprendizaje.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital genialy
La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado narracion.

Ingresar a la plataforma digital genialy a través del link:
https://view.genial.ly/60b7e483268c270d1191105d/interactive-content-los-ecosistemas donde

la pantalla se visualiza de la siguiente manera.

< C & view.genially/60b 5E

£ii Aplicaciones f Gmail » YouTube J4 Maps Jesus (1979) Pelicul... [Official MV] ghaisa...  »  Duele Ventino ft. G... @ tini - Bisqueda de...  » Lola Indigo, TINI, B... » Lista de lectura

0 060 o

e eml

o Ejemplos

El estudiante debe dar click sobre los
subtitulos para leer la informacion.
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A\ Votacién X (C Losecosistemas por ¥ X Los ecosistemas -Opc X | C. Juegosde Ciencias| )i X | ' Logintoyouraccoun X | (@ (5)WhatsApp

&« > C @ view.genial.ly, 191105d/i tent-lo:

:ii Aplicaciones 1 Gmail » YouTube A Maps » Jesus(1979)Pelicul.. » [Official MV] $aisa.. » Duele Ventino ft. G... @ tini - Bisquedade.. > Lola Indigo, TINI, B... » | [E Lstadelectura

ﬁ Los factores abiéticos son los componentes

no vivos del ecosistema y dependen
de las caracteristicas del medio inerte.
Algunos son limitantes y condicionan la
adaptacién de los organismos al medio. Los
organismos poseen limites de tolerancia a
estos factores; si se superan estos limites, su
supervivencia se puede ver afectada. Entre
estos factores podemos mencionar los jemplos
siguientes:
- Luz
-Elagua
) - La salinidad
@ genially - La temperatura
- Elaire
- Elsuelo

L Escribe aqui para buscar ® @ 13°C Muynublado A~ %@ 7 ESP 6/11/2021

Leer la informacién para resolver
los retos.

La herramienta proporciona informacion de los temas tratados en el plan de clase en este caso
se trabaja el tema de los ecosistemas y sus elementos a través de una narrativa interactiva y
divertida, Gtil para realizar los retos que se presentan a futuro.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital wordwall

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacién llamado retos o desafios de
forma sincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital wordwall a través del link:
https://wordwall.net/resource/17218584/los-ecosistemas, donde la pantalla se visualiza de la

siguiente manera:

Open the box

Los ecosistemas

Dar click en start para
iniciar el juego.

Tap each box in turn to open them
up and reveal the item inside.

Al dar click se visualiza la pantalla con las 3 cajas, como se observa en la imagen, en cada una

de ellas existe una pregunta que debe ser respondida.

T R ——

e e e e ™

Escoger una caja.

v
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Las respuestas de estas actividades estan disefiadas en forma de opcidén multiple para que el
estudiante tenga la opcion de elegir la respuesta en el tiempo establecido, para ello la pantalla
se visualiza de la siguiente manera, el estudiante continua de la misma manera con todas las

preguntas hasta terminar la actividad didactica.

v

Tiene 30 segundos
para responder.

Los factores
de los

C

Factores

abiéticos Escoger una respuesta.
y quimicos

ecosistemas

Leer la pregunta
con atencion.

Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar
de responder las preguntas, para constatar los resultados, los estudiantes capturan la pantalla
de los puntajes obtenidos y posteriormente los suben a la plataforma classdojo, aplicacion facil
de usar que sirve para gestionar el aprendizaje, puesto que ayuda al docente a obtener y
verificar resultados del aprendizaje de una manera rapida y sencilla, ademas, de otorgar los
puntos correspondientes generados en la gamificacion. Finalmente, la pantalla de la finalizacién

de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

NUmero de preguntas correctas

Tiempo en que se ejecutd la
actividad.

Posicidn en la tabla de
clasificacion

Leaderboard

Show answers

Start again

Puede empezar el reto
nuevamente.
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Lo mas importante en la estrategia de la gamificacion es haber aprendido, si el estudiante no
logra responder mas de dos preguntas correctas debe realizar la actividad nuevamente hasta
gue cumpla con el nivel de aprendizaje requerido, para lo cual, debe dar clikc en volver a jugar

para entrar al juego, para esto debe seguir las indicaciones puestas anteriormente.
Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital cerebriti

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacién llamado retos o desafios de

forma asincronica.

Ingresar a la plataforma digital cerebriti a través de este link: https://www.cerebriti.com/juegos-
de-ciencias/factores-bioticos-y-abioticos-de-un-ecosistema, donde la pantalla se visualiza de la

siguiente manera.

v

Dar click en jugar
m para iniciar.
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Al dar click en jugar, esta dentro del juego, en el cual encuentra 9 items con los factores

abidticos o bidticos (cuadros blancos) los cuales debe arrastrar con el raton hacia las

definiciones correctas (cuadro azul).

Arrastra con el raton cada palabra sobre su pareja comrespondiente. Si has
acertado, desapareceran las dos.

Con esto las plantas sintetizan su alim

Capa delgada que cubre el planeta. Cantidad de sal en el agua.

("sueLo ) (ARE ) ( SALINIDAD )

Descomponen la materia. Es indispensable para la vida.

Seres vivos que interactdan en un ecosi

(PLanTaAs ) ((MICROORGANISMO ) (ANIMALES )

Medida de energia de las particulas. Indispensable para la vida. Fabrican su propic alimento.

iME RINDO! ¢Has encontrado algin fallo? = & Denunciar

Jugado 90 veces.

Tiempo, tiene
3min. para
resolver el

reto.

Instruccione
s, leer con
atencion.

Definiciones

Factores
bidticos o
abidticos

Las respuestas de estas actividades estan disefiadas en forma de opcién multiple donde el

estudiante tiene la opcién de elegir la respuesta correcta en el tiempo establecido, ademas, el

jugador continua de la misma manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad.

N° de items acertados Nota obtenida

Volver a jugar

Reta a un amigo >

TU RESULTADO: ( purtcs: (EJ ( otameaa @NE[E
Seres vivos que interactdan en
ANIMALES
un ecosi

Capa delgada que cubre el
SUELO
planeta.

Medida de energia de las
TEMPERATURA

su alim

particulas.

SALINIDAD Cantidad de sal en el agua.
PLANTAS Fabrican su propio alimento.

Con esto las plantas sintetizan

(micrOORGANISMO ) (e

AIRE Es indispensable para la vida.
AGUA Indispensable para la vida.

Lo mas importante de la actividad es aprender, si no logra alcanzar mas de 7 puntos debe

volver a realizar la actividad hasta cumplir con el nivel de aprendizaje requerido.
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Paso 2: Gestion del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se coloca todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos
y pasar de nivel, también, permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
gamificadas realizadas, tanto de forma sincronica como asincronica, ademas, se otorga un
puntaje a cada uno de los retos resueltos, lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en

la tabla de posiciones (elemento de la gamificacion).

Retos o actividades

Ar .
e Todas laf publicaciones TOd a s Ias p u bl |CaC|0 nes @

4 Anadir publicacién

Actividadeg
Jun 23
0 Crear adtividad g
Current v g ;__ s
. 5 all B
m Factores de los ecosist... 3 3
Evidencias
Definicién de ecosiste... ARGUDO ARGUDO LEON
6¢ @) MUEVECELA @) MUEVECELA , 8 MISACANGO de los retos
ALEXANDER ALEXANDER JHONATAN lid
. .l GABRIEL GABRIEL PAUL cumplidos
0S ecosistemas .
[0 i subidos por
Jun 10 I oS
Estudiantes q
estudiantes
Inicio de sesion para Un ecosistema es un ambiente
estudiantes

donde viven seres vivis como

@\ ARGUDO
R animales

Asignacion del puntaje para la tabla de posicion.

< Nivel 1: Los ecosistemas 20estudiantes 0 Padres

Aula Portafolios Historia de la Clase Mensajes fa Inicio de sesion para estudiantes ) 45% > Home connections  Opciones v

Estudiantes Grupos

& g A 8 5 B & m A

0 ™Mo Wo "o Rto ""o o /o [5)

Toda la ARGUDO BERMEO CASTILLO CHILPE CHUNIR CHUNIR GUTAMA GUTAMA GUTAMA
clase (& G S
..
—
o o . 9 - (s ] o 0
GUTAMA LEON LEON LEON MACAS MALDON MUEVECE... PUIN URGILES URG”.ES
Ml MO (&5
Nivel en el que se Puntaje asignado a cada estudiante, luego de haber

encuentra el estudiante realizado los retos
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Clase 2
| UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO” | ANO LECTIVO: 2020- 2021
PLANIFICACION MICROCURRICULAR
Nombre del Docente: Tania Yunga. Fecha: Inicia: 28/04/2021 Termina: 28/04/2021
Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB Jornada: Matutina
Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo: 40 minutos
Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos | Tema: Los ecosistemas y sus componentes.

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:
Reconocer y explicar los componentes de los ecosistemas, mediante el uso de recursos educativos digitales para evaluar el impacto de los factores abidticos que lo
condicionan.

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que fiene la creacién de Areas Protegidas en el pais para la conservacién de la vida silvestre, la investigacion

Criterios de Evaluacion: y la educacién, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en
estos ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.
DESTREZAS CON CRITERIO 3Como van a aprender? RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e
(Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la instrumentos de
unidad Evaluacién
CN.4.1.10. Observary ANTICIPACION Mentimeter: Indicadores de Técnica:
explicar en diferentes Motivacién: Mis sentimientos https://www.menti.com/h evaluacion: Andlisis de
ecosistemas las cadenas, | Lluvia de ideas mediante preguntas: ;Qué es un ecosistema? | 1ezpcpkry I.CN.4.3.3. Formula produccién del
redes y pirdmides sCudles son los factores de un ecosistema? 3Cudles son los Celular hipdtesis pertinentes alumno
alimenticias, identificar los Componenfes de nuestro ecosistema?2, Mediante la Internet sobre el impacto de Instrumento:
organismos productores, herramienta digital mentimeter Libro de CCNN la actividad humana | Cuaderno de
consumidores y CONSTRUCCION Genially: en la dindmica de los frabajo
descomponedores y Observar la imagen de los componentes del ecosistema. https://view.genially/60b7e4 | ecosistemas y enla
analizar los efectos de la Conversatorio. 176f751f0déed52a38/interact | relacion clima- Indicador de
actividad humanasobre | | aer | informacién en el genially: componentes del ive-content-lista-gaviotas vegetacion. logro:
las redes alimenticias. ecosisterna. Juego: Identifica los
Trabajo en grupo: realizar un dibujo de los componentes del https://wordwall.net/reso componentes
. . . . que son parte
ecosistema. (hidrosfera, litosfera y biosfera) urce/17268782 de los
Mediante Ig herramienta wordwall jugar a voltear las fichas. Test: ecosisternas
CoNsoubACloN o . https://es.educaplay.co que existen en
Mediante el juego “educaplay” identificar las poroc’renshcos m/reto/472656-mi_reto/ ol pas.
de cada uno de los componentes de los ecosistemas. Cod: 950658

ELABORADO APROBADO

¥

' /‘i"’ﬂi//)
DOCENTE: Tania Yunga I o= =

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://wordwall.net/resource/17268782
https://wordwall.net/resource/17268782
https://es.educaplay.com/reto/472656-mi_reto/
https://es.educaplay.com/reto/472656-mi_reto/
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Recursos educativos digitales de la clase 2
Tema: Los ecosistemas y sus componentes.

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicién de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: Las actividades didacticas se realiza dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y wordwall, en la consolidacion se usa la herramienta educaplay, para cada recurso se

emplea un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también, se usa la plataforma genialy con el
objetivo de dar a conocer la informacion conceptual del tema (las indicaciones de estas dos
herramientas ya fueron descritas en la clase 1), luego, se utilizé la plataforma wordwall que por
medio de su juego didactico “voltea la fichas” se ejecut6 4 preguntas del tema de los
componentes del ecosistema, para finalizar, se aplico la plataforma educaplay que mediante el
juego del “crucigrama” se realiza 4 items que ayuda a identificar los componentes del

ecosistema, esta Ultima actividad se realiza de forma asincrénica.
Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital wordwall

Esta aplicacion ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma sincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital wordwall a través del link:
https://wordwall.net/resource/17268782/componentes-del-ecosistema, donde la pantalla se

visualiza de la siguiente manera:

Flip tiles

Componentes del ecosistema

’ Dar click en start para
iniciar el juego.

Explore a series of two sided tiles by
tapping to zoom and swiping to flip.

Al dar click, esta dentro del juego, ahi debera escoger cualquiera de las 4 fichas que observa

en la pantalla a continuacion.

& wordwall.net/resourc

f Gmail > YouTube & Maps s [Official MV] $wiga.. = Duele Ventino ft. G.. @) tini - Bsqueda de..  »

La hidrosfera | La atmosfera jpmmdll B '? ficha para
voltear.
La biosfera | La litosfera /

Al voltear las fichas se encuentra los conceptos de los componentes del ecosistemas, mismo

0:03

gue ayudan a consolidar el conocimiento, en esta actividad no se refleja un puntaje, sirve para

conocer conceptos.

0:25

La hidrosfera | La at

Leer el concepto al
voltear la ficha

Engloba a los seres .
vivos del planeta. I La lit

Tiempo que utiliza
para realizar la
B8 [ mp [ Eiminate |[  Back A actividad
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Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital educaplay
Esta aplicacion ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacién llamado retos o desafios de

forma asincronica.

Ingresar a la plataforma digital educaplay a través del link: https://es.educaplay.com/recursos-
educativos/8913271-componentes_de_los_ecosistemas.html, donde la pantalla se visualiza de

la siguiente manera:

sdes v Ej: La revolucion francesa... Q| Todas ks actiidaces

Tema de la clase

Componentes de los ecosistemas

Mentificar las caracteristicas de cada une de los componentes de los
ecosistamas.

Tiempo que tiene para resolver

03:00 el reto

TIEMPO MAXIMO

S Pulsa aqui para identificarte ESCI‘ibII‘ el nombre del
jugador

Dar click en jugar para iniciar.




86

Al dar click en comenzar esta dentro del juego, donde encuentra 4 descripciones de los
conceptos de los componentes del ecosistema, ahi debe leer la descripcidn y adivinar el
nombre del componente, el cual, debe escribirlo para completar el crucigrama, como se indica

en la pantalla a continuacion:

- KL 00:5 Puntaje que va

adquiriendo

DROSFERA Tiempo de ejecucién de

Engioba a los seres vivos del planeta.

la actividad
\ Descripcion del

concepto

Escribir el nombre del
componente

b~ s I Y e e I

Permite comprobar si la

respuesta es correcta

Las respuestas de estas actividades deben realizarla de acuerdo a la informacion que ya
adquirieron antes, basadose en las pista que se le da debe encontrar el nombre del
componente correcto en el tiempo establecido, ademas el estudiante continua de la misma

manera con todos los items hasta terminar la actividad didactica. Y la pantalla se muestra asi:

items acertados se pintan de Items erréneos se pintan de
blanco roio

HAS SUPERADO EL TIEMPO MAXIMO PARA ESTA ACTIVIDAD

Componentes de los ecosistzmas .
Nota obtenida

E e
52

PUNTOS

Compartir resultado: ' 'F
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Lo mas importante es haber aprendido por medio de la gamificacion, si no logra alcanzar mas

de 70 puntos debe volver a realizar la actividad hasta que cumplir con el nivel de aprendizaje.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se coloca todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos
y pasar de nivel, también, permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
gamificadas, tanto de forma sincrénica como asincronica, ademas, se puede otorgar un puntaje
a cada mision resuelta, lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de
posiciones (elemento de la gamificacion) la descripcion del proceso esta detallada en la clase
1.
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Clase 3
| UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO” | ANO LECTIVO: 2020- 2021
PLANIFICACION MICROCURRICULAR
Nombre del Docente: Tania Yunga. Fecha: Inicia: 05/05/2021 Termina: 05/05/2021
Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB Jornada: Matutina
Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo: 40 minutos
Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos | Tema: El flujo de energia en los ecosistemas

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:
o  Comprender las relaciones de los componentes de los ecosistemas, mediante el uso de recursos educativos digitales para comprender el funcionamiento de los

ecosistemas.
CE.CN.4.4. Analliza la importancia que tiene la creacién de Areas Protegidas en el pais para la conservacién de la vida silvestre, la investigacion y
Criterios de Evaluacion: la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos
ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.
DESTREZAS CON CRITERIO 3Como van a aprender? RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e
(Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la instrumentos de
unidad Evaluacién
CN.4.1.11. Disenar ANTICIPACION Video: Indicadores de Técnica:
modelos representativos | Motivacién: tingo tingo tango https://edpuzzle.com/assignmen | evaluacién: Andlisis de
del flujo de energia en Liuvia de ideas mediante preguntas: sComo se relacionan | ts/6084813659bf0f417bda0425/w | 1.CN.4.3.3. Formula produccién del
cadenas y redes los seres bidticos y abidticos dentro de un ecosistema? atch hipotesis pertinentes alumno
alimenticias, explicary 5Cémo obtienen energia los seres vivose, Mediante la Celular sobre el impacto de Instrumento:
demostrar el rol de los herramienta digital mentimeter: Internet la actividad humana Cuaderno de
seres vivos en la https://www.menti.com/t72k42z1sr Libro de CCNN en la dindmica de los frabajo
tfrasmision de energia en | constRUCCION Genially: ecosistemas y en la
los diferentes niveles Observa el video: los ecosistemas. https://view.genial.ly/6009300de | relacion clima- Indicador de
tréficos. Conversatorio. 320030d7cea’d5a/interactive- | vegetacion. logro:
Leer la informacién del genially. confent-emoji-momentos Reconoce los
Usando el documento compartido, escribir una idea de Jueg?: nombres y el .
codmo se relacionan los seres bidticos y abidticos. https://wordwall.net/play/17 zroceso qel flujo
Jugar a emparejar la informacion del flujo de energia en los 270/668/861 he energia que
- Test: ay dentro de los
ecosistemas :
CONSOLIDACION http://www.superteachertools.us ecosistemas.
Mediante el juego “speedmatch” reconocer el nombre del | /sPeedmatch/speedmatch.php
proceso para obtener energia dentro de los ecosistemas. | 99mefile=755274#.YHNON-hKjlU

ELABORADO APROBADO

]

’ £ e //
DOCENTE: Tania Yunga '~ =

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://wordwall.net/play/17270/668/861
https://wordwall.net/play/17270/668/861
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Recursos educativos digitales de la clase 3
Tema: El flujo de energia en los ecosistemas

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicién de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: Estas actividades didacticas se realiza dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y wordwall, en la consolidacion se usa la herramienta speedmatch, cada recurso se

emplea en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también se uso la plataforma genialy que su
objetivo fue proporcionar la informacién conceptual del tema (las indicaciones de estas dos
herramientas ya fueron descritas en la clase 1), seguidamente, se utiliza la plataforma wordwall
gue mediante su juego didactico “encuentra la pareja” se ejecutaron 4 preguntas del tema flujo
de energia en los ecosistemas, para finalizar, se aplica la plataforma speedmatch que mediante
el juego “unir” se realiz6 4 items que ayudo a identificar los factores del flujo de energia en los
ecosistema.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital wordwall

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma sincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital wordwall a través del link:
https://wordwall.net/play/17270/668/861, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

s [Official MV] shaisa... » Duele Ventino ft. G... @ tini - Busqueda de... * Lola Indigo, TINI, B...
Tema de la clase
& Wordwall
Flujo de energfa en los ecosistema Escribir los nombres
Y completos del
Introduzca su nombre: jugador
;Recuérdame?
Dar click en comenzar
> para iniciar el juego.

Cuando esta dentro del juego debe ir volteando las fichas, las cuales contienen los conceptos a

emparejar con las descripciones, para esto debe memorizar el lugar en donde se encuentra

cada concepto y descripcion.

Tiempo que tiene
—> para realizar la

0:32
actividad
_ Escoger la ficha para
voltear y emparejar
.... / - Otra.

Las respuestas de estas actividades estan disefiadas en forma de opcién mdltiple, ahi el

estudiante tiene la opcidn de emparejar con la respuesta en el tiempo establecido, para ello la
pantalla se visualiza de la siguiente manera, ademas el estudiante continua de la misma

manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad didactica.


https://wordwall.net/play/17270/668/861
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® 0)Whatspp x Fujo de energia en os ecc X © Fujode energla SpeedMatch B X |+

wordwall.net

1 Gmal » YouTube I Mops + Jesus(970)Pelul + [OffcalMVIdwen. + DueleVentnoRG.. @ tin-Bisquedode.. » Lok indgo, TNL B

¢A los diferentes
procesos de
alimentarse
lo llamamos?

Debe ir emparejando
de forma correcta
para que las fichas

vayan
desapareciendo.

Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar

el reto, para constatar los estudiantes capturan la pantalla con los resultados obtenidos y suben
a la plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el aprendizaje de una manera

rapida y se puede otorgar los puntos correspondientes.

Ademaés, la pantalla de la finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

Tiempo en que se
eiecutd la actividad.

Puede empezar el reto
nuevamente.

Start again

Lo importante es haber aprendido a traves de la gamificacion, en este tipo de juego si al
emparejar se equivoca no desapere las fichas hasta que lo hago de forma correcta, por lo tanto
todos obtienen en mismo puntaje, debido a esto, se tomo en cuenta el tiempo que le tomo en
realizar la actividad para ubicarlo en la tabla de posiciones, para mejorar la puntuacion el

jugador tiene dos oportunidades.
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Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital speedmatch

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacién llamado retos o desafios de

forma asincronica.

Ingresar a la plataforma digital speedmatch a través del link:
http://www.superteachertools.us/speedmatch/speedmatch.php?gamefile=75527#.YYa4QmDML

IV, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

Flujo de energia
Speed Match Review GM‘ Tema de la clase

This game has been played 17 times
The best time ever was at 9 seconds.
The best time today is at seconds.

HEE ‘

| Edit This Game! |

Vs
How To Play:
Drag the squares in the gray area and drop them mn the matching squares in the blue area below
If you drop a square in the correct spot, it will disappear.
If you make a mistake, the square will return to 1ts onginal spot.
Good luck!

Let's Play Speed Match! Dar click en play

__Play MNowl e .
now para iniciar.

v
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Las respuestas de estas actividades estan disefiadas en forma de opcidén multiple, el estudiante
encontrara 4 descripciones y 4 conceptos del tema flujo de energia, para pasar el reto debe
unir las descripciones con los conceptos correctos en un tiempo establecido, para ello la
pantalla se visualiza de la siguiente manera, ademas el estudiante continua de la misma

manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad didactica.

1/4
05:51

Cadena Trofica Los alimentos que tres
consumen.

Los organismos obtienen la energia que necesitan de:

|

Los niveles troficos son:

Cuando los animales se alimentan (ﬁx{:amas y de ofros animales a este proceso se llama. \

'

Conceptos Descripciones Tiempo del iuego

Los resultados de las actividades realizadas por los estudiantes se evidencian
automaticamente al terminar el reto, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla
con el puntaje y subir a la plataforma classdojo, para otorgar los puntos correspondientes.

Ademads, la pantalla de la finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

That's a high score!

You did it!
'| ' Tiempo en el que realizo
: la actividad
-
You comrectly matched 4 items in 08 minutes, 31 seconds!
What i your name? Se coloca los
nombres completos

Play Thiz Game Azain!

‘e

You did it!
You got every match correct!

El puntaje obtenido se envia
al docente.

Permite comprobar las
respuestas correctas.

Here are all the answers:

Dazcription Mateh:

Los organismos obtisnen la anergia que nesesitan da Los alimentos qus cons

Cuando los animalss se alimentan de plantas v de otros animales 2 esta proceso se llama. || Cadena Tréfica

Loz niveles tréficos son: fraz

Loz scosiztemas s conforman da elementos Bidticos v abidticos
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Lo importante es aprender mediante las actividades de gamificacion, este juego no permite
observar su puntaje, sin embargo, da a conocer las respuestas correctas, lo cual dara un
preambulo de la nota que se le asignara, debido a esto si el jugador desea mejorar su

puntuacion debe ingresar nuevamente el enlace y volver a jugar.

Paso 2: Gestion del aprendizaje mediante la proforma classdojo.

En esta plataforma se sube todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos e
ir pasando de nivel, también, permite al estudiante subir las evidencias de las actividades,
realizadas tanto de forma sincrénica como asincrénica, ademas, permite dar un puntaje a cada
mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de posiciones

(elemento de la gamificacion) la descripcién del proceso esta detallada en la clase 1.
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Clase 4

[ UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO” [ ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga. Fecha: Inicia: 12/05/2021 Termina: 12/05/2021

Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo: 40 minutos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema: niveles tréficos.

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o  Comprender el funcionamiento de los niveles y relaciones tréficas, mediante el uso de recursos educativos digitales para conocer el funcionamiento de
los ecosistemas.

Criterios de Evaluacioén:

CE.CN.4.4. Analliza la importancia que tiene la creaciéon de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y
la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos

ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.

DESTREZAS CON CRITERIO 3Como van a aprender? RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Evaluacién Técnicas e
(Estrategias Metodoldgicas) de la unidad instrumentos de
Evaluacion
CN.4.1.11. Disefar MOTIVACION Mentimeter: Indicadores de Técnica:
modelos representativos | Motivacion: Compartiendo alimentos https://www.menti.com/z2shk | evaluacién: Sinopsis
del flujo de energia en Liuvia de ideas mediante preguntas: sCémo se 4Anvib I.CN.4.3.1. Elabora la
cadenas y redes llama a los diferentes procesos para obtener Celular representacion de unared Instrumento:
alimenticias, explicary energia? sPor qué cree que tienen esos nombres2 | intemet alimenticia (por ejemplo, el Organizador
demostrar el rol de los 5Los seres humanos en qué nivel nos Libro de CCNN manglar) en la que se grdfico
seres vivos en la encontramos2, Mediante la herramienta digital Genially: idenfifican cadenas

trasmisién de energia en
los diferentes niveles
tréficos.

mentimeter.

CONSTRUCCION

Observa la imagen.

Conversatorio.

Leer la informacién en el genially: los factores
tréficos.

Trabajo en grupo: mediante una rueda de atributos
escribir los niveles troficos que conoce.

Recordar los niveles troficos mediante el juego
“Mobbyt”.

CONSOLIDACION

Identificar las principales caracteristicas de cada
uno de los niveles tréficos mediante el siguiente

kahoot.

https://view.genial.ly/60ba24c
eca076e0d8707e3f1/interactiv
e-content-mapa-pirata

Juego:
https://mobbyt.com/videojue
go/educativo/2ld=204411

Test:
https://create.kahoot.it/share/nive
les-troficos/f40c0ed0-b09a-44ab-
981-15e88f7f931d

alimenticias conformadas
por organismos
productores, consumidores
y descomponedores. (J.3.,
J.4.)

Indicador de logro:
Identifica las
caracteristicas de
los niveles tréficos
de los ecosistemas
que existen en el
pais.

ELABORADO

APROBADO

DOCENTE: Tania Yunga QL;

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo @Lﬂ[



https://view.genial.ly/60ba24ceca076e0d8707e3f1/interactive-content-mapa-pirata
https://view.genial.ly/60ba24ceca076e0d8707e3f1/interactive-content-mapa-pirata
https://view.genial.ly/60ba24ceca076e0d8707e3f1/interactive-content-mapa-pirata
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=204411
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?Id=204411
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Recursos educativos digitales de la clase 4
Tema: Los niveles tréficos

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicién de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y Mobbyt y en la consolidacion se uso la herramienta kahoot, cada recurso se emple6
en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.

Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también se uso la plataforma genialy que
tiene como objetivo proporcionar la informacion conceptual del tema (las indicaciones de estas
dos herramientas ya fueron descritas en la clase 1), seguidamente, se utiliza la plataforma
Mobbyt que mediante el juego didactico “el duchazo” se ejecutaron 5 items del tema niveles
troficos, para finalizar, se aplica la plataforma kahoot que con el juego de preguntas se realizo 4

items que ayudan a identificar los niveles tréficos y su funcion.
Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital Mobbyt

Ingresar a la plataforma digital Mobbyt a través del link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/?1d=204411, donde la pantalla se visualiza de la

siguiente manera:

e B LOS NIVELES
[OSNIVELESTROFICOS TROFICOS
( i Autor: TANIA YUNGA YUNGA
T A
o | PIN: 204411
—— }' g»% . )
S " Nivel: (13-14 afios de edad)

Dar click en jugar para
iniciar el juego.




Dar click en botdon verde

Videojuego educativo | Ciencias ,/, / para II"IICIar el juegO.
Autor: TANIA YUNGA YUNGA

Cuando este dentro del juego debe escoger las letras que le permitan adivinar de que nivel

trofico se trata, por cada letra incorrecta se va dibujando un mufieco, debe completar las
palabras antes que se termine de dibujar el personaje.

fr

Tema de la clase

Numero de letras correctas

En esta seccidn se va
graficando el mufieco, esto
cuando las letras escogidas

sean incorrectas.

Aqui las letras correctas van
formando la palabra que
debe adivinar

Escoger las letras para
completar las palabras.
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Para responder las actividades el estudiante debera adivinar las palabras con la informacion
antes proporcionada, la pantalla se visualiza de la siguiente manera, ademas, el estudiante

continua de la misma manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad didactica.

Indica el nimero de
preguntas acertadas

El grafico muestra un
ejemplo de la palabra
adivinada.

El fondo de pinta de
color verde para indicar

C@QNSUMINDE@RIZZ | ——
JEICUNLDARI®S gue completo la palabra

Dar click para pasar a la
siguiente palabra por
adivinar.

Los resultados de las actividades de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar
de responder las preguntas, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los
resultados y subir a la plataforma classdojo, esta aplicacion sirve para gestionar el aprendizaje,

Ademads, la pantalla de la finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

=

|

S Numero total de preguntas
£ 8+—

r
V4 5 —> Numero de preguntas correctas
* © > Numero de preguntas incorrectas
e (Jo)o) —>
/" Porcentaje de puntos obtenidos

»
= wa? T Puede empezar el reto
nuevamente.
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Lo importante es haber aprendido mediante las actividades gamificadas, si el estudiante no

logra alcanzar mas del 70% debe volver a realizar la actividad hasta que cumpla el nivel de

aprendizaje requerido, para lo cual, debe darle clic en las flechas verdes y estara dentro del

juego.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital kahoot

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacién llamado retos o desafios de

forma asincronica.

Ingresar a la plataforma digital kahoot a través del link:

https://kahoot.it/challenge/04796774?challenge-id=8f75602b-64c7-480e-b29b-

d70013f41039_1636226467261, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

Kahoot!

iTe desafiaron!

Abierto por: 2 dias 21 horas

LOS NIVELES TROFICOS: Niveles tréficos

Tema de la clase

4 preguntas Presentado por: maribeltys1992

Unirse al juego

vamosl

Dar click para
iniciar el juego

N° de preguntas

N o Escribir los nombres completos
de opcién multiple
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El estudiante al entrar al juego encuentra 4 items con varias preguntas, las respuestas de estas
actividades estan disefiadas en forma de opcion multiple donde el estudiante tiene la opcion de
elegir la respuesta en el tiempo establecido, ademas, el estudiante continua de la misma

manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad didactica.

Tiempo para contestar Pregunta Respuestas
A

e

Un nivel tréfico es:

A Las especies que interactian y se clasifican segun la cadena aliementicia. # Las especies que sobreviven a sus depredadores.

M Los seres abioticos que estan en un ecosistema.

Los resultados de las actividades de los estudiantes se evidencian automéaticamente al terminar
el juego, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con el puntaje y subir a la
plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el aprendizaje. Ademas, la pantalla de

la finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

Kahoot!

Has completado el desafio

Abierto por: 2 dias 21 horas

Puntaje
-~

Nombre del

Guarda este enlace y regresa a ver el podio una vez jugador
que el desafio haya finalizado.

Paso 2: Gestion del aprendizaje mediante la proforma classdojo.
En esta plataforma se sube todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos e
ir pasando de nivel, también, permitié al estudiante subir las evidencias de las actividades

gamificadas realizadas de forma sincrénica como asincronica, ademas, permite dar un puntaje
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a cada mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de
posiciones (elemento de la gamificacion) la descripcion del proceso esta detallada en la clase
1.



clase 5
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| UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO”

| ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Fecha: Inicia: 19/05/2021

Termina: 19/05/2021

Area: Ciencias Naturales

| Grado: Octavo EGB

Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales

Tiempo: 40 minutos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema:

La degradaciéon de los hdbitats

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o Identificarlas causas y consecuencias de la degradacion de los hdbitats, mediante el uso de recursos educativos digitales para promover estrategias de

conservacion.

Criterios de Evaluacion:

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que tiene la creacion de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y
la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos

ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.

DESTREZAS CON 3Como van a aprender? RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e
DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la unidad | instrumentos de
Evaluacion
CN.4.5.5. Indagar, con | ANTICIPACION Mentimeter: Indicadores de Técnica:
uso de las TIC y otros Motivacién: Historias de vida. https://www.menti.com/ | evaluacién: Sinopsis
recursos, y andlizarlas | Liuvia de ideas mediante preguntas: 3Qué es una acg5h5vi3s I.CN.4.4.2. Argumenta,
causas de los impactos | degradaciéng zPor qué ocurre la degradacién de los Libro de CCNN desde la investigacién Instrumento:
de las actividades hdbitatse sQué acciones podemos redlizar para evitar la Celular de diferentes fuentes, la Organizador
humanas en los degradaciéng Mediante la herramienta digital mentimeter. | intemet importancia de las dreas gréfico
hdbitats, inferir sus CONSTRUCCION Juego: protegidas como
c.onse.cuencios y Observa la imagen. https://mobbyt.com/videoju meconism.o’ de . Indicador de
discutir los resultados. Conversatorio. ego/educativo/2ld=213351 | COnservacion de I_o wqg Iogro;i
Leer la informacién en el genially: degradacion de los hdbitats. | Genially: silvestre, de invesfigacion | Identifica
y educacion, causas y

Elabore una rueda de atributos de lo que entiende por
degradacién de los ecosistemas.

Jugar con nuestro conocimiento, causas y consecuencias de
la degradacién de los hdbitats.

CONSOLIDACION

Mediante un “quizizz" identificar las causas y consecuencias
de la degradacién de los hdbitats.

https://view.genial.ly/60ba42
b3f4b6030d0790953%/presen
tation-presentacion-
cataratas

Test:
https://quizizz.com/admin/q
uiz/6074a5b7f6fba2001bal152
e9

deduciendo el impacto
de la actividad humana
en los hdbitats y
ecosistemas. Propone
medidas para su
protecciony
conservacion.

consecuencias
dela
degradaciéon
de los hdbitats.

ELABORADO

APROBADO

4 /‘inmn. </
DOCENTE: Tania Yunga QL?

]

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://quizizz.com/admin/quiz/6074a5b7f6fba2001ba152e9
https://quizizz.com/admin/quiz/6074a5b7f6fba2001ba152e9
https://quizizz.com/admin/quiz/6074a5b7f6fba2001ba152e9
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Recursos educativos digitales de la clase 5
Tema: La degradacién de los habitats

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicién de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y mobbyt y en la consolidacion se usa la herramienta quizizz, cada recurso se emplea

en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también se usa la plataforma genialy que
permite conocer la informacién conceptual del tema (las indicaciones de estas dos
herramientas ya fueron descritas en la clase 1), a continuacion, se utiliza la plataforma Mobbyt
gue mediante su juego didactico de “me cuentas un cuento” se relata contenidos sobre el tema
la degradacién de los habitats, para finalizar, se aplica la plataforma quizizz que a través del
“‘juego de preguntas” se realiza 4 items que ayudan a identificar las causa y consecuencias de
la degradacion de los habitats.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital mobbyt

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios que se

realiza de forma sincronica.
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Ingresar a la plataforma digital mobbyt a través del link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/play.php?1d=213351, donde la pantalla se visualiza de

la siguiente manera:

lal G'QT jradacio

Ihabi

Dar click en el botén
r verde para iniciar el

Mpegnedwa{mn/benﬂa;\l A />
Autor: TANIA YUNGA YUNGA } N .
: . juego.

Cuando el estudiante esta dentro del juego debe leer los didlogos de los personajes hasta

terminar la historia.

~—

)
Oh no, donde estan todos los arboles, I
ellos son mi casa y alguien se losa  _|
-
levado...1 Texto de lectura
2N
__SSJ
Personaje

Dar click para
continuar leyendo
la historia

En este caso los resultados de la lectura se evidencian al realizar el reto propuesto mas

adelante.
Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital quizizz

La aplicacion ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios

realizados de forma asincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital quizizz a través del link: https://quizizz.com/join?gc=33318433,

donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

Tu nombre en Quizizz es...

Escribir los nombres
@S\ Alisson Guaillas completos

—» | Dar click en empezar
para iniciar

J1 Musica ] &8 Memes ]

¥ Efectos sonoros () @ Leer en voz alta

Al estar dentro del juego encuentra 4 items con peguntas a cerca de la temética desarrollada.

Streak

Tiempo para
responder

¢Qué es la degradacion de los hdbitats. Puntaje

Pregunta

Escribir su
respuesta

Dar click para
enviar la
respuesta

Las respuestas de esta actividad estan disefiadas de forma abierta donde el estudiante tiene la
opcién de escribir la respuesta segun su criterio, en el tiempo establecido, ademas, el
estudiante continua de la misma manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad

didactica.
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Los resultados de las actividades de gamificacidén de los estudiantes se evidencian
automaticamente al terminar de responder las preguntas, para constatar los estudiantes deben
hacer una captura la pantalla y subir a la plataforma classdojo, aplicacion que sirve para
gestionar el aprendizaje y otorgar los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la

finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

Resumen

Alisson Guaillas
© Assignment

iJuega de nuevo
hasta que domines

e g Porcentaje del
nivel aprendizaje

¥ 710

Puntaje obtenido

Volver a r .
s Volver a jugar

Lo importante es haber aprendido, si el estudiante no logro alcanzar mas de 70% en el nivel de
aprendizaje, debe volver a realizar nuevamente la actividad hasta que cumpla el nivel de

aprendizaje requerido.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se subi6 todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos
e ir pasando de nivel, también permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
realizadas tanto de forma sincrénica como asincrénica, ademas, se puede otorgar un puntaje a
cada mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de posiciones

(elemento de la gamificacion) la descripcién del proceso esta detallada en la clase 1.



Clase 6
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UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO”

| ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Fecha: Inicia: 26/05/2021

Termina: 26/05/2021

Area: Ciencias Naturales

| Grado: Octavo EGB

Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales

Tiempo: 40 minufos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema: La desaparicién de los hdbitats

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o Conocerlas causas y consecuencias de la desaparicion de hdbitats, mediante el uso de recursos educativos digitales para promover estrategias de

conservacion.

Criterios de Evaluacioén:

CE.CN.4.4. Analliza la importancia que tiene la creaciéon de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion
y la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en
estos ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.

DESTREZAS CON CRITERIO 2Cédmo van a aprender? RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Evaluacién Técnicas e
(Estrategias Metodoldgicas) de la unidad instrumentos de
Evaluacién
CN.4.5.5. Indagar, con ANTICIPACION Mentimeter: Indicadores de Técnica:
uso de las TIC y otros Motivacién: palabras con la letra B https://www.menti.com/i9vc7wi8vy evaluacion: Andlisis de
recursos, y analizar las Lluvia de ideas mediante preguntas: 3Por Libro de CCNN I.CN.4.4.2. Argumenta, produccién del
causas de los impactos qué desaparecen los diferentes Celular desde la investigacién de alumno
de las actividades ecosistemas? 3Qué es un hdbitate sPor qué | Infemet diferentes fuentes, la Instrumento:
humanas enlos hdbitats, | son importante los hdbitatse Mediante la Genially: importancia de las areas Cuaderno de
inferir sus consecuencias | herramienta digital mentimeter. https://view.genial.ly/60bb%1e48e1c040d | protegidas como frabajo
y discutir los resultados. | consTRUCCION 8e1d3785/interactive-content-prisma-de- | mecanismo de
Leer la siguiente informacion: el pez payaso. identidad-de-marca conservacion de la vida Indicador de
Conversatorio. Juego: silvestre, de investigacién y | logro:
Leer la informacién del genially: La https://www.cerebriti.com/juegos- feducouon, dedu;lendo el Reconoce los
impacto de la actividad hdbitats

desaparicién de los hdbitats.
Escribir una definicién propia de hdbitats.

de-ciencias/habitats-del-ecuador-
en-peligro-de-desaparecer

humana en los hdbitats y
ecosistemas. Propone

amenazados que
existen en el pais.

Poner a prueba los conocimientos mediante | Test: )
. . - " ey medidas para su
el juego mediante el juego “cerebriti”. https://es.educaplay.com/reto/5612 profeccion y
CONSOLIDACION . L . 49-mi _refo/ conservacion. (J.1., J.3.,
Reconocer los principales hdbitats en peligro | cod: 1)
de desaparecer del Ecuador mediante el 596008 o
educaplay.
ELABORADO: APROBADO:

DOCENTE: Tania Yunga

]

il 1 )
Finme /
A

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo @L)‘ ﬂ



https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/habitats-del-ecuador-en-peligro-de-desaparecer
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/habitats-del-ecuador-en-peligro-de-desaparecer
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/habitats-del-ecuador-en-peligro-de-desaparecer
https://es.educaplay.com/reto/561249-mi_reto/
https://es.educaplay.com/reto/561249-mi_reto/
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Recursos educativos digitales de la clase 6
Tema: La desaparicion de los habitats

Estrategia: Utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicién de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacion se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y cerebriti, en la consolidacion se usa la plataforma educaplay, cada recurso se emplea
en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.

Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada mediante la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también, se usé la plataforma genialy con el
objetivo de dar a conocer la informacion conceptual del tema (las indicaciones de estas dos
herramientas ya fueron descritas en la clase 1), seguidamente, se utiliza la plataforma cerebriti
gue con el juego didactico de “leer la pista y adivinar” se formula 4 items del tema de los
hébitats del ecosistema, para finalizar, se ejecuta la plataforma educaplay que mediante el
“‘juego del crucigrama” se elabora 4 items que ayudan a identificar los componentes del
ecosistema.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital cerebriti

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma sincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital cerebriti a través de este link: https://www.cerebriti.com/juegos-
de-ciencias/habitats-del-ecuador-en-peligro-de-desaparecer, donde la pantalla se visualiza de

la siguiente manera:

| w

00/05 e

Dar click en jugar para
m o iniciar el juego

Jugado 37 veces. ¢Has encontrado algin fallo? A Denunciar

Al ingresar al juego debe leer las pistas y en base a estas escribir el nombre del habitat.

Habitats del Ecuador en peligro de desaparecer. Tiem po que utiliza

para realizar la
e : : actividad

Habitat

Escribir el nombre del
habitat segun la pista
dada

Ecosistemas costeros de
zonas saladas

Ecosistemas con poca
presencia de agua

Plantas propias de los
paramos

Sin luz y oxigeno

desaparecen

Leer la pista

Puntaje que va
acumulando

Jugado 37 veces. IME RINDO! ¢Has encontrado algun fallo? A Denunciar

Las respuestas de las actividades estan disefiadas en forma de opcion multiple, aqui el
estudiante tiene la opcidn de elegir la respuesta en el tiempo establecido, ademas, el
estudiante continua de la misma manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad

didactica.

Los resultados de las actividades gamificadas se evidencian automéaticamente al terminar de
responder las preguntas, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los
resultados obtenidos y subir a la plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el
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aprendizaje, y permite otorgar los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la

finalizacién de la actividad se visualiza de la siguiente manera:

Habitats del Ecuador en peligro de desaparecer.

-

TU RESULTADO: | Punios: Nota media: m Reta a un amigo >

Sin luz y oxigeno Plantas propias de los
desaparecen : paramos. :

Ecosistemas con poca

presencia de agua Arrecifes de coral.

Bosques secos tropicales Frailejones
Se pierde a causa de la

contaminacion :

Perdida de habitats

Ecosistemas costeros de

- Manglares
zonas saladas. :

Ocultar respuestas ¥

Jugado 38 veces. ¢Has encontrado algin fallo? A Defunciar

Puntaie Nota sobre 10 Indica las Volver a
respuestas jugar
correctas

Lo importante es aprender mediante la gamificacion, si el estudiante no logra alcanzar mas de

7 puntos debe volver a realizar la actividad hasta que cumpla el nivel de aprendizaje requerido.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital educaplay

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma asincronica.
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Ingresar a la plataforma digital educaplay a través del link: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/9561887-la_desaparicion_de_los_habitat.html, donde la pantalla se visualiza de la

siguiente manera:

La desaparicion de los habitat

Identifique que hébitats estdn en peligro de desaparecer.

Sensible: Mayusculas/Mintsculas
Acentos

& Estas identificado como Yunga Tamy's

Tema de la clase

Dar click en comenzar
para jugar

Al ingresar al juego encuentra 5 preguntas y respuestas que deben ser respondidas, la

actividad esta disefiada en forma de opcion multiple, es decir, tiene que elegir una respuesta en

el tiempo establecido, ademas, el estudiante continua de la misma manera con todos los items

hasta terminar la actividad didactica.

La desaparicion de los habitat

La desaparicion de los habitat
iPor qué estén desapareciendo ciertos habitats?

(@) Por el aumento de |a poblacién de seres vivos.

(@) Por la contaminacién del suelo, aire y agua

Puntaje que va
adquiriendo

Tiempo para responder

Leer la pregunta

Respuestas de opcion
multiple

Dar click para pasar a la
siguiente pregunta
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Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian inmediatamente al terminar
de responder las preguntas, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los
resultados obtenidos y subir a la plataforma classdojo, la cual permite otorgar los puntos
correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacion de la actividad se visualiza de la

siguiente manera:

Porcentaje de puntuacion
alcanzada

Puntaje obtenido

NO HAS SUPERADO EL PORCENTAJE DE ACIERTOS PARA APRCBAR ESTA ACTIVIDAD | ndica sise su peré
La desaparici6n de los habitat

el reto

Tu puntuacién es E Yunga Tamy's

Tiempo del reto

Ver Correccion Volver a jugar
Volver a jugar

‘Compartir resultado: E Se pUEde analizar
los errores v aciertos

Volver a jugar

Lo importante de las actividades gamificadas es aprender, si el estudiante no logra alcanzar

mas de 70 puntos debe volver a realizar la actividad hasta cumplir el nivel de aprendizaje.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se carga todos los RED para gue los estudiantes puedan resolver los retos
e ir pasando de nivel, también, permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
realizadas, tanto de forma sincrénica como asincrdnica, ademas, se otorga un puntaje a cada
mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de posiciones

(elemento de la gamificacion) la descripcién del proceso esta detallada en la clase 1.
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| UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO” I

ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Fecha: Inicia: 02/06/2021 Termina: 02/06/2021

Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB

Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales

Tiempo: 40 minufos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema: La pérdida de la biodiversidad

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o Reconocerlas causas y consecuencias de la perdida de especies, mediante el uso de recursos educativos digitales para promover estrategias de conservacion.

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que tiene la creaciéon de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y la

gzle‘::;g:: educ_ocién, tomando en cuenta informocién sobre Iog piomos del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos
ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.
DESTREZAS CON 3Cbmo van a aprender? RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e instrumentos
DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la de Evaluacién
unidad
CN.4.5.5. Indagar, ANTICIPACION Conocimientos previos: Indicadores de Técnica:
conusodelasTICy | Motivacion: muecas https://www.menti.com/v | evaluacién: Sinopsis
otros recursos, y Lluvia de ideas mediante preguntas: ;Cudndo se pierde | g41zzzgm?2 I.CN.4.4.2. Argumentaq,
andlizar las causas un hdbitat, que otros elementos se pierden?e sPor qué Celular desde la investigacion Instrumento:
de los impactos de desaparecen las especies de los habitats?2 sQué Internet de diferentes fuentes, Organizador grdfico
las actividades acciones puede realizar para ayudar a estas especies? | Genially: laimportancia de las

humanas en los
hdbitats, inferir sus
consecuencias y
discutir los resultados.

Mediante la herramienta digital mentimeter.
CONSTRUCCION

Observa las siguientes imdagenes.

Conversatorio.

Conocer que es la pérdida de biodiversidad (causas y
consecuencias) mediante el uso de un genialy.
Mediante la herramienta wordwall realizar el juego a
cerca de la pérdida de la biodiversidad.
CONSOLIDACION

Grabar un video donde explique tres causas de la
pérdida de biodiversidad.

https://view.genial.ly/60b640
da7879d10d3a47706b/intera
ctive-content-perdida-de-la-
biodiversidad

Juego:
https://wordwall.net/play/
17146/239/333

Test:
https://es.educaplay.com/us
uario/5897902-
yunga/challenges/

dreas protegidas
como mecanismo de
conservacién de la
vida silvestre, de
investigaciéon y
educacion,
deduciendo el
impacto de la
actividad humana en
los hdbitats y
ecosistemas. Propone
medidas para su

Indicador de logro:
Identifica las causas y
consecuencias de
perdida de especies que
existen en el pais.

Mediante el juego “educqploy" idenﬂfic;or las causasy | Cob: 985915 proteccién y
consecuencias de la perdida de especies. conservacion. (J.1.,
J.3.1.1)
ELABORADO: APROBADO:

DOCENTE: Tania Yunga

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://wordwall.net/play/17146/239/333
https://wordwall.net/play/17146/239/333
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Recursos educativos digitales de la clase 7
Tema: La pérdida de la biodiversidad

Estrategia: utilizar los RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicion de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, en la anticipacién se utiliza la herramienta mentimeter, en la construccion la herramienta
genialy y wordwall, en la consolidacion se uso la herramienta educaplay, cada recurso se usa

en un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada mediante la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también, se usa la plataforma genialy que
tiene como objetivo dar a conocer la informacion conceptual del tema (las indicaciones de estas
dos herramientas ya fueron descritas en la clase 1), seguidamente, se utiliza la plataforma
wordwall que a través de su juego didactico “atrapados” se ejecutaron 4 preguntas del tema de
pérdida de biodiversidad, para finalizar, se aplica la plataforma educaplay con el juego “ruleta
de palabras” se realiza 15 items que ayudan a identificar las especies en peligro de extincion.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital wordwall

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma sincrénica.

Ingresar a la plataforma digital wordwall a través del link:

https://wordwall.net/play/17146/239/333, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera.

& Wordwall

Escribir el nombre del

La pérdida de biodiversidad .
/ jugador

alexandra gutama

Ese no soy yo
Dar click en comienzo

—‘——/’ para iniciar el juego.
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Al entrar al juego, debe leer la pregunta y guiar al mufieco rojo hacia la o las respuestas

correctas antes de ser atrapado por los monstros azules.

0:04

| humensenia | Uso de
- dispersidn de T
enfermedades. Lluvias zooldgicos

torrenciales [

D AN La introduccidn | |
Lo \ ) E
\ de especies

sobreexplotacidn | o
exdticas

8 Las causas de la pérdida de biodiversidad son (3):
Tiempo que utiliza para Leer la pregunta Repuestas de opcidn Vidas
realizar la actividad con atencién multiple

Las respuestas de esta actividad estan disefiadas en forma de opcion multiple, donde el
estudiante tiene la opcién de elegir la respuesta en el tiempo establecido, ademas, el

estudiante continua de la misma manera con todas las preguntas hasta terminar la actividad.

Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar
la actividad, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los resultados
obtenidos y subir a la plataforma classdojo, aplicacion que sirve para gestionar el aprendizaje, y
otorga los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacién de la actividad se

visualiza de la siguiente manera:

GAME COMPLETE Tiempo

Score Time
9 Puntaje obtenido

Show answers Volver a jugar

Start again —




Lo importante es aprender, si el estudiante no logra alcanzar mas de
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7 puntos debe volver a

realizar la actividad hasta que cumpla el nivel de aprendizaje requerido.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital educaplay

La aplicacion permite ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de forma

asincronica.

Ingresar a la plataforma digital educaplay a través del link: https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/8925535-perdida_de_especies_del_ecuado.html, donde la pantalla se visualiza de

la siguiente manera:

perdida de especies del Ecuado

Identificar las causas y consecuencias de la perdida de especies.

Tema de la clase

03:20 5

TIEMPO MAXIMO NUM. INTENTOS

Tiempo que tiene
para resolver el reto

Sensible: Mayusculas/Mintsculas

Acentos

& Estés identificado como Yunga T2

Escribir el nombre del
jugador

Dar click en comenzar
para iniciar

Al entrar en el juego encuentra descripciones de nombres de especies en peligro de extincion,

aqui debe escribir el nombre de acuerdo a la inicial y descripcion que

da la ruleta, ademas, el

estudiante continua de la misma manera con todos los items hasta terminar la actividad.

© (z)(a(s)

Estas especies enfrentan amenazas

quimicos usados en los cultivos y su piel sirve
para realizar medicacion que calma el dol

Puntaje que va
adquiriendo

Tiempo para
responder

Inicial del nombre
de la especie

(.

% contaminacion del agua en su habitat pol

altar

‘J Escribir el nombre de
la especie

Descripcion de la
especie

Permite comprobar
la respuesta
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Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al
terminar la actividad, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los
resultados obtenidos y subir a la plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el
aprendizaje, y otorga los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacion de la

actividad se visualiza de la siguiente manera:

ftems erréneos se pintan de

items acertados se pintan de )
roio

blanco

perdida de especies del Ecuado

RANA, SAPO
Yunga Tamy's

ARBOLES

% COCODRILO 02 : 1 7 515

TIEMPO NUM. INTENTOS

DANTA O TAPIR

Compartir resultado: E ’f
+ ENFERMEDADES

‘ ; Nota obtenida
ESPECIES ENDEMICAS Volver a jugar

LEON AMERICANO Volver a jugar

##FR== | NUTRIA DE RIO

Lo importante es aprender, si el estudiante no logra alcanzar mas de 70 puntos debe volver a

realizar nuevamente la actividad hasta que cumpla el nivel de aprendizaje requerido.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se coloca todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos
e ir pasando de nivel, también permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
realizadas, tanto de forma sincrénica como asincrénica, ademas, permite dar un puntaje a cada
mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de posiciones

(elemento de la gamificacion) la descripcién del proceso esta detallada en la clase 1.
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Clase 8

UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO” | ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Fecha: Inicia: 09/06/2021
Termina: 09/06/2021

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales Tiempo: 40 minutos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema: El desequilibrio en los ecosistemas

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:

o Identificar los factores que danan los ecosistemas, mediante el uso de recursos educativos digitales para promover estrategias de conservacion.

Criterios de Evaluacioén:

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que tiene la creaciéon de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y
la educacion, tomando en cuenta informacién sobre los biomas del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos

ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.

DESTREZAS CON CRITERIO 3Como van a aprender? RECURSOS EVALUACION
DE DESEMPENO ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e
(Estrategias Metodoldgicas) Evaluacién de la unidad | instrumentos de
Evaluacion
CN.4.1.13. Analizar e inferir | ANTICIPACION Mentimeter: Indicadores de Técnica:
los impactos de las Motivacién: Formacién de historias https://www.menti.com/un | evaluacién: Andlisis de
actividades Lluvia de ideas mediante preguntas: 3 Qué ocurre en akcjdrek I.CN.4.4.2. Argumenta, produccion del
humanas en los nuestros ecosistemas cuando hay pérdida de especies? | vigeo: desde la investigacion alumno
ecosistemas, establecer sQuién provoca el desequilibrio en los ecosistemas? https://edpuzze.com/assignm de diferentes fuentes, la Instrumento:
sUS consecuencias Mediante la herramienta digital mentimeter. ents/608485¢73ca096418280b79 importancia de las dreas Cuaderno de
y proponer medidas de CONSTRUCCION 95/watch protegidas como trabajo
cuidado del ambiente. Observar el video. Internet mecanismo de Indicador de
Conversatorio. Libro de CCNN gonservocién de I‘o vic?lg IogroS.
Leer la informacién del desequilibrio de los ecosistemas Juego: silvestre, de invesfigacion | Identifica los
en el genially. https://www.educandy.co éggj;gi'gg'el impacto Sggﬁ;g:?
Elr?zgroosri;;:ébujo donde represente el desequiliorio de m/SI’r.e./h’r_mI5/k?|n/mg!n,lghp de la actividad humana | desequilibrio en
e . . ¢activity=spellit&quizid=634 | o, o5 habitats y los ecosistemas
Jugar a adivinar los factores del desequilibrio mediante 990 ecosistemnas. Propone que existen en el
educondy.’ Test: medidas para su pais.
CONSOLIDACION o https://create kahoot.it/share/ | proteccién y
Idenhflcgr los foc’rore_s que provocan el desequilibrio en el-desequilibrio-en-los- conservacion.
los ecosistemas mediante kahoot. ecosistemas/f3dabdb7-e7d5-
41f6-b7ac-00e3e5d73405

ELABORADO:

APROBADO:

DOCENTE: Tania Yunga

( "'[ L /

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo



https://www.educandy.com/site/html5/bin/main.php?activity=spellit&quizid=634990
https://www.educandy.com/site/html5/bin/main.php?activity=spellit&quizid=634990
https://www.educandy.com/site/html5/bin/main.php?activity=spellit&quizid=634990
https://www.educandy.com/site/html5/bin/main.php?activity=spellit&quizid=634990
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Recursos educativos digitales de la clase 8
Tema: El desequilibrio en los ecosistemas

Estrategia: utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicion de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades did4cticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, especificamente en la anticipacién se utiliza la herramienta mentimeter, en la
construccioén la herramienta genialy y educandy, en la consolidacion se usa la herramienta

kahoot, cada recurso requiere un tiempo de 1 hasta 3 minutos.
Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada mediante la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos del estudiante y partir hacia el nuevo tema,
también, se usa la plataforma genialy con el objetivo de dar a conocer la informacién
conceptual del tema (las indicaciones de estas dos herramientas ya fueron descritas en la clase
1), seguidamente, se aplico la plataforma kahoot que mediante el juego de “respuestas y
preguntas” se realiza 4 items que ayudan a identificar las causas y consecuencias del
desequilibrio de los ecosistemas.

Indicaciones para ingreso a la plataforma digital kahoot

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma asincrénica.
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Ingresar a la plataforma digital kahoot a través del link:
https://kahoot.it/challenge/03199547?challenge-id=8f75602b-64c7-480e-b29b-
d70013f41039_ 1636399569148, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

Kahoot!

iTe desafiaron!

Tema de la clase

El desequilibrio en los ecosistemas

Numero de preguntas

1preguntas Presentado por: maribeltys1992 Escribir el nombre del
jugador

Unirse al juego
Dar click en comenzar

iListo, .
e para jugar

Al ubicarse dentro del juego encuentra 1 pregunta con varias opciones de respuestas que estan
disefiada en forma de opcion multiple, debe elgir la correcta en el tiempo establecido, ademas,

el estudiante continua de la misma manera con todos los items hasta terminar la actividad.

¢Cuales son los factores que dafian nuestro ecosistema? o

\ Leer la pregunta

Tiempo para responder

@

’ Explamcién femies RespueStaS de OpCién
multiple

El uso de bolsas plasticas B Sembrar plantas
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Los resultados de la participacidén de los estudiantes se evidencian inmediatamente al terminar
la actividad, para constatar los resultados los estudiantes deben capturar la pantalla y subir a la
plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el aprendizaje y otorga los puntos
correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacion de la actividad se visualiza de la

siguiente manera:

Kahoot!

Has completado el desafio

Abierto por: 2 dias 21 horas

s
1 tania 0

Guarda este enlace y regresa a ver el podio una vez

que el desafio haya finalizado. E n Iace pa ra VO|Ver a
https://kahoot it/challenge/8r75602b-64... e J ugar

Lo importante es aprender con la gamificacion, si el estudiante no logra alcanzar mas de 70

puntos debe volver a realizar la actividad hasta que cumpla el nivel de aprendizaje requerido.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se coloca todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos
e ir pasando de nivel, también, permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
realizadas, tanto de forma sincrénica como asincrénica, ademas, asignar un puntaje a cada
mision resuelta para que los estudiantes ocupen un lugar en la tabla de posiciones (elemento

de la gamificacién) la descripcion del proceso esta detallada en la clase 1.
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| UNIDAD EDUCATIVA “MOLLETURO”

| ANO LECTIVO: 2020- 2021

PLANIFICACION MICROCURRICULAR

Nombre del Docente: Tania Yunga.

Fecha: Inicia: 16/06/2021

Termina: 16/06/2021

Area: Ciencias Naturales | Grado: Octavo EGB

Jornada: Matutina

Asignatura: Ciencias Naturales

Tiempo: 40 minutos

Unidad diddctica: El ambiente de los seres vivos

[ Tema: Cuidado de los ecosistemas

Eje transversal: La proteccion del medio ambiente

Objetivo de la unidad:
o Comprender la importancia de los ecosistemas, mediante el uso de recursos educativos digitales para promover estrategias de conservacion.

CE.CN.4.4. Analiza la importancia que fiene la creacién de Areas Protegidas en el pais para la conservacion de la vida silvestre, la investigacion y la

::JZTJ::’;E':‘ educ_ocic’m, fomando en cuenta informocién sobre Io§ piomos del mundo, comprendiendo los impactos de las actividades humanas en estos
i ecosistemas y promoviendo estrategias de conservacion.
DESTREZAS CON 3Cbmo van a aprender? RECURSOS EVALUACION
CRITERIO DE ACTIVIDADES DE APRENDIZAJE Indicadores de Técnicas e
DESEMPENO (Estrategias Metodoldgicas) Evaluaciéon de la insfrumentos de
unidad Evaluacién
CN.4.1.13. Analizar | ANTICIPACION Video: Indicadores de Técnica:
e inferir los Motivacién: En la feria de don Andrés. https://edpuzzle.com/assign | evaluacion: Sinopsis
impactos de las Lluvia de ideas mediante preguntas: 3Son importantes nuestros ments/608487bf7f1fea4197¢5 | 1.CN.4.4.2. Argumenta,
actividades ecosistemas? 3Por qué debemos cuidarlos? 3Qué acciones puede cl156/watch desde la investigacion Instrumento:
humanas en los realizar para cuidar los ecosistemas2 Mediante la herramienta Celular de diferentes fuentes, Organizador
ecosistemas, digital mentimeter: https://www.menti.com/sbot5brmzz Internet laimportancia de las grdfico
establecer sus CONSTRUCCION Genially: dreas protegidas como
consecuencias y Observa el video: proteccidn de los ecosistemas. https://view.genially/60bbb | mecanismo de Indicador de
proponer medidas Conversatorio. 3a0ca076e0d87080048/vide | conservaciéon de la logro:
de cuidado del Leer la informacién de la proteccién de los ecosistemas en el o-presentation- vida silvestre, de Identifica las
ambiente. Genially videopresentacion-agua invesﬁgg’cién y medidoi
Trabagjo individual: mediante una rueda de atributos escribir Juego: e educogon, protepaon de los
. . . https://mobbyt.com/videoju | deduciendo el ecosistemas que
acciones que realizamos dentro de nuestros hogares para cuidar ; _ ) : ;
. ego/educativo/2ld=214049 impacto de la existen en el pais.
los ecosistemas. , Test: actividad humana en
Jugarala ocacon el tema cémo cuidar el medio ambiente https://create kahoot.it/shar | los habitats y
CONSO.I".DAC'ON . . L, e/proteccion-de-los- ecosistemas. Propone
Iden’(lflcor medldqs que d_ebem(?‘s reollzo”r para la proteccion de 10s | - dctemas/sdbe5a02-fd1b- | medidas para su
ecosistemas, mediante el juego “kahoot”. 43b6-8305-8c23aebe29f6 proteccién y
conservacion.
ELABORADO: APROBADO:

DOCENTE: Tania Yunga

N

P i : \
( $in.-:1’g/</

JEFE DE AREA: Abrahdn Abalo
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Recursos educativos digitales de la clase 9
Tema: el cuidado de los ecosistemas

Estrategia: utilizar RED basados en la gamificacion para mejorar la adquisicion de

conocimientos en el area de Ciencias Naturales.

Tiempo y espacio: las actividades didacticas se realizan dentro de los tres momentos de la
clase, especificamente en la anticipacién se utiliza la herramienta mentimeter, en la
construccién se ejecuta la herramienta genialy y Mobbyt, en la consolidacion se usa la
herramienta kahoot, cada herramienta lleva un tiempo de 1 hasta 3 minutos.

Paso 1: Presentacion e indicaciones para realizar la actividad didactica.

La actividad didactica esta disefiada a través de la plataforma mentimeter que consta de 1
pregunta para conocer los conocimientos previos, también, se usa la plataforma genialy que
tiene como objetivo dar a conocer la informacion conceptual del tema (las indicaciones de estas
dos herramientas ya fueron descritas en la clase 1), seguidamente, se utiliza la plataforma
Mobbyt que a través de su juego didactico “la oca” se ejecutan 10 items del tema cuidado de
los habitats, para finalizar, la plataforma kahoot mediante el juego de “preguntas” se realiza 3
items que ayudan a identificar las diferentes formas de cuidar el medio ambiente.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital Mobbyt

Ingresar a la plataforma digital Mobbyt a través del link:
https://mobbyt.com/videojuego/educativo/play.php?1d=214049, donde la pantalla se visualiza de
la siguiente manera:

(Cuidadoldelloslecosistemas

Dar click en botén verde
[ Videojuego educativo | Ciencias | ,// pa ra iniciar el juegO.

U Autor: TANIA YUNGA YUNGA | \\f/
—---
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Cuando este dentro del juego debe ir dando click en las banderas, esta accion permite lanzar

un dado, el mismo que genera un humero para avanzar en el camino de la oca, en cada

namero encontrara una pregunta que debe contestar.

Dar click para Dar click para lanzar el

que aparezca dado

Indica el numero de lugares La bandera avanza los

aue debe avanzar lugares que indica el dado
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Las respuestas de estas actividades estan disefiadas en forma de opcion multiple, donde el
estudiante escoge las respuestas segun sus conocimientos, la pantalla se visualiza de la
siguiente manera, ademas, el estudiante continua de la misma manera con todas las preguntas

hasta terminar la actividad didactica.

Loy 02 O« @\ Leer la pregunta

Tiempo

a:.] alt’ﬂ’f"{l'@ﬁo 0
Orgénica , v

339 o3 us; d;a/"

Gomolcontaminan te NNl

Respuestas de opcidn
multiple

INOsirve

VO

%

b A

Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar

la actividad, para constatar los estudiantes deben capturar la pantalla con los resultados
obtenidos y subir a la plataforma classdojo, aplicacion que sirve para gestionar el aprendizaje y
otorga los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacién de la actividad se

visualiza de la siguiente manera:

posicion jGANADOR! Puntos
40 CecilioLépez Puntaje
Cumpleafios; 04/08 100000
2021-06-00 14:30:58
Jugadores lideres en:
Cuidado de los ecosistemas Posicidn en la tabla de clasificacion
Desde el 2015-01-01 00:00:00 hasta al: 2100-12-31 23:59:58

Posicion Jugador Puntos

o Cecilio Lopez
1 2021.05.08 14305z 1000000
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Lo importante es aprender a traves del juego, si no logra alcanzar mas del 70% debe volver a

realizar la actividad hasta que cumpla el nivel de aprendizaje requerido.

Indicaciones para el ingreso a la plataforma digital kahoot

La aplicacién ayuda a ejecutar el elemento de la gamificacion llamado retos o desafios de

forma asincronica.

Ingresar a la plataforma digital kahoot a través del link:

https://kahoot.it/challenge/01021015?challenge-id=8f75602b-64c7-480e-b29b-

d70013f41039_ 1636402928520, donde la pantalla se visualiza de la siguiente manera:

iTe desafiaron!

Tema de 3 clase

‘“V@ Ty DECIDES Proteccién de los ecosistemas

Numero de preguntas

REcic[PBLE 4 pregunta Presentado por: maribeltys1992

Escribir el nombre del
jugador

Unirse al juego

— iListo, Dar click en comenzar
vamosl

para jugar

Al estar dentro del juego encuentra 1 pregunta y la respuesta de esta actividad esta disefiada

en forma de opcion multiple que debe elegir en el tiempo establecido, ademas, el estudiante

continua de la misma manera con todos los items hasta terminar la actividad didactica.

Senales cuales son las acciones correctas para cuidar un ecosistema. ®

e sl TU DECGIDES
A Talar arboles 4 Cuidar animales

Reforestacion

| = R

Leer la pregunta

Tiempo para responder

Respuestas de opcion
multiple

Los resultados de la participacion de los estudiantes se evidencian automaticamente al terminar

de responder las preguntas, para constatar los estudiantes deben captura la pantalla con los
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resultados obtenidos y subir a la plataforma classdojo, aplicacién que sirve para gestionar el
aprendizaje y otorga los puntos correspondientes. Ademas, la pantalla de la finalizacion de la

actividad se visualiza de la siguiente manera:

Kahoot!
Has completado el desafio
Puntaje
Guarda este enlace y regresa a ver el podio una vez
que el desafio haya finalizado. E n Iace pa ra VOIVe r a
https://kahoot it/challenge/ar75602b-64... ES R J ugar

Lo importante aprender con las actividades gamificadas, si el estudiante no logro alcanzar mas

de 70 puntos debe volver a realizar la actividad.

Paso 2: Gestidn del aprendizaje mediante la plataforma classdojo.

En esta plataforma se sube todos los RED para que los estudiantes puedan resolver los retos e
ir pasando de nivel, también permite al estudiante subir las evidencias de las actividades
realizadas, tanto de forma sincrénica como asincrénica, ademas, otorga un puntaje a cada
mision resuelta lo que permite a los estudiantes ocupar un lugar en la tabla de posiciones

(elemento de la gamificacion) la descripcion del proceso esta detallada en la clase 1.



9.5. Anexo5

9.5.1. Tabla de posiciones

Tabla de puntuacion

Componentes del sistema de puntos

Componente Cognitivo

Componente personal

Acciones que suman Puntos Acciones que suman Puntos
puntos puntos
Lectura de los Genially 1 Puntualidad en clase 1
Reto 1 4 Comportamiento en clase | 1
Reto 2 4 Cumplimiento de tareas 1
Reto 3 4
Acciones que restan Acciones gue restan
puntos puntos
Faltas de ortografia 1 Impuntualidad en clase 1
Caligrafia 1 Copiar Tareas 1
Calidad de la informacién 1

Componente Social Puntos extras
Acciones que suman Puntos Acciones que suman Puntos
puntos puntos
Trabajo en equipo 2 Presentacion de su avatar | 10
Respeto a los compafieros 1 Actividad de Scaperoom 10
Solucién de coniflictos 1
Acciones que restan
puntos
Individualismo 1
Falta de colaboracidén 1
Irrespeto 1
Nota:

En cada mivel los estudiantes obtendran un maximo de 20 puntos.
El puntaje minmmo sera de 15, s1 obtiene un puntaje menor a 15 el estudiantes
tendra una oportunidad de volver a remniciar el nivel para alcanzar el puntaje

deseado, en este caso ambos puntajes se promedian.
Al termunar el nivel tiene la oportumdad de avanzar al siguente nivel.
Los puntos extras se asignan al finalizar la musidn (9 niveles).
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