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RESUMEN

La creacion de una clase interactiva mediante Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una
estrategia dentro del &mbito educativo disefiada para facilitar el proceso ensefianza — aprendizaje
dentro del salén de clase, beneficiando tanto a estudiantes como a docentes de manera dindmicay
participativa, incentivando la motivacion y el trabajo colaborativo de los mismos. En este contexto,
el objetivo de esta investigacion es crear una clase interactiva mediante aprendizaje basado en
juegos para estudiantes de educacion basica media. Para ello se aplico el modelo de disefio
instruccional ADDIE, mismo que permite guiar las diferentes fases para la creacion del recurso,
implementando actividades ludicas que potencian la participacion de los estudiantes y la
construccién significativa de su propio conocimiento.

La investigacion se llevd a cabo bajo un disefio tecnolégico que permite la creacién y desarrollo
de productos que incorporen tecnologia para satisfacer necesidades humanas, es de tipo aplicado
y de nivel propositivo, porque permite anticiparse a necesidades futuras identificando
oportunidades. Los resultados de esta propuesta mediante la creacion de una clase interactiva
pretenden favorecer significativamente en la comprension de contenidos, tedricos, el trabajo en
equipo y la comunicacion entre los estudiantes mediante la interaccidn con recursos tecnologicos

dentro del salén de clase adaptandose de manera favorable dentro del aprendizaje.

Palabras claves: Clase interactiva, Aprendizaje Basado en Juegos, Educacion Basica Media,

Estrategia de Aprendizaje.



Abstract

The implementation of an interactive classroom through Game-Based Learning (GBL) represents
an educational strategy aimed at enhancing the learning process by promoting a dynamic and
participatory environment that benefits both students and teachers. This approach fosters
motivation, collaboration, and active engagement. The objective of this research is to design and

implement an interactive classroom using GBL strategies for lower secondary education students.

The ADDIE instructional design model was employed to guide the development phases, integrating
playful activities that encourage student participation and support the meaningful construction of
knowledge. The study adopts a technological design framework, which facilitates the development
of educational products that leverage technology to address human needs. This applied research
follows a propositional approach, anticipating future educational demands by identifying and

responding to current opportunities.

The anticipated outcomes of this proposal include enhanced comprehension of theoretical content,
improved teamwork, and more effective communication among students. These are achieved
through interaction with technological resources, ultimately contributing to a more engaging and

effective learning process.

Keywords: Interactive classroom, Game-Based Learning, Secondary Education, Learning

Strategy
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CAPITULO |
1. INTRODUCCION

El uso de nuevas metodologias de ensefianza, como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), ha
transformado el disefio de clases interactivas dentro del proceso educativo. La integracion de
recursos tecnoldgicos, equipos digitales, la conectividad y plataformas online han mejorado la

forma en que se aprende, promoviendo de tal manera entornos dinamicos.

Bajo este contexto, la creacion de una clase interactiva con enfoque ABJ potencia el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales en los estudiantes, con el propdsito de facilitar el aprendizaje,
fomentando la participacion, la colaboracion en equipo. Por tal razén, el Aprendizaje basado en
Juegos (ABJ) es una de esas metodologias que usa los juegos para facilitar el aprendizaje y captar
la atencion de los estudiantes haciéndolo protagonista de su aprendizaje.

La implementacion de clases interactivas en el area de matematicas en estudiantes de basica media,
permite a los estudiantes aprender sin utilizar métodos centrados en la memorizacion y
evaluaciones sumativas, es decir, la incorporacion de la ludica en el proceso ensefianza -
aprendizaje se justifica pedagoégicamente debido a su capacidad intrinseca para generar alto nivel

de aplicacidn cognitiva y emocional en los estudiantes.

El propdsito de implementar estas clases no se limita Gnicamente a un area especifica, sino que
puede aplicarse a todas las materias establecidas en el curriculo educativo. La educacion virtual ha
transformado la manera en la que aprendemos, haciendo que el conocimiento esté al alcance de
todos en cualquier momento y lugar de forma sincrona y asincrona, es por ello que los docentes
deben aprovechar al maximo las herramientas digitales y si bien el uso de teléfonos mdviles es un
tema que genera debate también puede convertirse en una poderosa herramienta de aprendizaje,
ya gque permite acceder a informacion en tiempo real, el uso de aplicaciones interactivas y nuevas
estrategias como la gamificacion que ayudan a mantener el interés de los estudiantes y reforzar su
comprension.

Para lo cual se ha planteado los siguientes apartados: Introduccién, planteamiento del problema,

objetivo general y especificos, marco referencial, marco metodolégico, bibliografias y anexos, que
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guiaron la ejecucion del presente trabajo de investigacion, mismo que se encuentra dividido en
capitulos de la siguiente manera.

CAPITULO I, este capitulo presenta el marco introductorio de la investigacion, compuesto por
los antecedentes a nivel nacional e internacional, los cuales aportan informacion relevante sobre
estudios previos vinculados con la temética abordada. De tal manera, se presenta el planteamiento
del problema. Se incluye también la justificacion, los objetivos que guian la investigacion, un
objetivo general y tres especificos, formulados por el autor con el propdsito de profundizar en la
problematica y sustentar académicamente el desarrollo del estudio.

CAPITULO II, se presenta el marco teérico, donde se argumenta sobre educacion, el aprendizaje
de las matematicas y las TIC como herramienta Pedagdgica Aprendizaje Basado en Juego, temas
que fundamentan la investigacion.

CAPITULO |11, en este capitulo se describe la metodologia utilizada en el desarrollo de la
presente investigacion, el disefio, el tipo, el nivel, la metodologia de desarrollo y la poblacién
beneficiaria.

CAPITULO IV, en este capitulo se expone la propuesta metodoldgica adoptada para el desarrollo
del contenido educativo digital, fundamentada en el modelo instruccional ADDIE. Esta
metodologia se estructura en cinco fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacion vy
evaluacion, las cuales permiten una planificacién sistematica, coherente y centrada en la mejora
continua del proceso de ensefianza-aprendizaje.

CAPITULO V, en este apartado se describen las conclusiones y recomendaciones derivadas del
proceso investigativo, las cuales responden a los objetivos planteados, para su aplicacién y mejora
en contextos educativos similares.

Finalmente, en la Gltima seccidn se agrega las Referencias Bibliograficas utilizadas en el desarrollo

de la presente investigacion y anexos que respaldan tedricamente la presente investigacion.
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1.1  Antecedentes

Para la presente investigacion, se llevd a cabo una revision bibliogréafica exhaustiva utilizando
diversos repositorios académicos digitales, como Repositorio UNAL, Repositorio Universidad de
Cartagena, con el fin de recopilar fuentes relevantes y actualizadas. En la busqueda de informacion
relacionada con el tema: Creacidn de una clase interactiva mediante Aprendizaje Basado en Juegos
para Estudiantes de Educacion Bésica Media, se detalla las publicaciones relacionadas a
continuacion:

En primer lugar esta la investigacion desarrollada por Hernandez et al., (2023) titulado *“ Acropoly:
Una propuesta de aprendizaje basado en juegos en Educacion Fisica para una mayor motivacion y
rendimiento académico”, cuyo objetivo principal del trabajo fue analizar los efectos de un
aprendizaje basado en juegos, sobre las necesidades psicoldgicas basicas y el rendimiento
académico, donde participaron 101 estudiantes divididos en dos grupos de tratamiento, grupo
experimental 54 estudiantes y el grupo de control de 47 estudiantes, todos los estudiantes
realizaron un examen escrito de cuatro preguntas, dentro de los resultados se obtuvo que el grupo
experimental mostro mayor rendimiento académico, en cambio por ello se concluye que el uso
pedagogico del ABJ se consolida como técnica novedosa de ensefianza pero no difiere el
comportamiento de las necesidades psicolégicas basicas respecto a un grupo de control que utilizo
metodologias més tradicionales y diversas.

La investigacion de Hernandez et al., contribuye positivamente a la presente investigacion
mostrando como resultado que el uso de estrategias de aprendizaje como es el ABJ permite
establecer conocimientos y afianzar de tal manera un mayor aprendizaje.

Otra investigacion que se debe tener en cuenta es la de Posada Gonzalez (2014) titulado “La ludica

como estrategia didactica”, donde su objetivo general es Identificar y reflexionar sobre el abordaje
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de la ludica en los trabajos de grado de la Universidad Nacional de Colombia que se encuentran
en el Sistema Nacional de Bibliotecas (SINAB) y que contienen la palabra ludica en su titulo,
contrastado con la postura del Pedagogo colombiano Carlos Alberto Jiménez, se desarrolld
utilizando el enfoque Mixto donde se hace una investigacién documental pero ademas se hace uso
de tres instrumentos para obtener los resultados, dentro de ellos se encontrd que el uso del término
Iudica en los trabajos de grado no conforman un grupo con coherencia tedrica consolidada dada la
profundidad del término y en relacion con el uso del mismo que es superficial, con un abordaje
instrumental en su manejo tedrico y préactico.

La investigacion aporta significativamente en la presente, mostrando que la implementacion de la
ludica como estrategia aporta positivamente en el &mbito académico de educacion y otras ramas,
permitiendo de tal manera que los estudiantes se sientas motivados en clases poco précticas.

En la investigacion desarrollada por Zabala et al., (2020) titulado “Aprendizaje Basado en Juegos
(GBL) aplicado a la ensenanza de la matematica en educacidon superior”, cuyo objetivo fue
presentar una revision sistematica sobre el aprendizaje basado en juegos aplicado a la ensefianza
de las matematicas en educacion superior, se utiliz6 una metodologia de revision de registros a
partir de cinco indices bibliograficos y bases de datos de interés en el area educacional, se realizé
el andlisis bibliométrico correspondiente, la evaluacién de calidad y la generacién de conclusiones.
Obteniendo como resultado 19 registros que abordan diferentes mediaciones y que se orientan al
desarrollo cognitivo, emocional, afectivo, de habilidades blandas y de comportamiento.

La investigacion de Zabala contribuye significativamente al presente estudio, ya que, proporciona
un respaldo teorico sobre el ABJ aplicado a la ensefianza, donde se utiliza nuevas metodologias

que impactan positivamente en el desarrollo cognitivo, emocional y de habilidades blandas lo que
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refuerza la importancia de disefiar experiencias de aprendizaje dinamicas y participativas, de tal
manera ayuda a tener una perspectiva clara de la aplicacion de estas.

La investigacion de Altamiranda et al., (2021) titulado “Aprendizaje Basado en Juegos: Una
estrategia para desarrollar competencia comunicacion matematica empleando la herramienta
Micro: Bit”, cuyo objetivo es desarrollar la competencia comunicacién en matematica mediante el
aprendizaje basado en juegos en los estudiantes de grado 8° de la Institucion educativa Julio C.
Miranda, empleando Micro: bit, para ello se utilizé la metodologia Mixta con disefio cuasi
experimental, con una muestra de 46 estudiantes divididos en un grupo de control (23) y un grupo
experimento (23), haciendo uso de la prueba Chi-cuadrado, obteniendo como resultado que los
estudiantes se mostraron receptivos e interesados en un aprendizaje por medio de juegos.

La investigacion de Altamiranda aporta en la presente investigacion al mostrar los resultados de
como influye el ABJ en el contexto educativo, obteniendo de tal manera resultados positivos en el
proceso ensefianza-aprendizaje.

Otro estudio que se debe tener en cuenta es el de Clavijo et al. (2023) titulado “Estrategia
pedagogica para fortalecimiento de habilidades de razonamiento matematico mediante el (ABJ)
en estudiantes de grado tercero de la I.LE Agropecuaria Villa Germania” cuya finalidad fue
fortalecer en los estudiantes habilidades de razonamiento cuantitativo, utilizando el ABJ como
estrategia pedagdgica y haciendo énfasis en el calculo mental obteniendo de tal manera como
resultado el mejoramiento de los procesos de aprendizaje en el area de matematicas.

Este estudio aporta un enfoque practico y aplicado sobre el Aprendizaje Basado en Juegos, lo que
resulta relevante para la creacion de una clase interactiva utilizando una metodologia. Estos

hallazgos respaldan la idea de que una clase interactiva basada en juegos puede potenciar el

19



aprendizaje de los estudiantes al hacer que los contenidos sean mas accesibles, dindmicos y
motivadores.

1.2 Planteamiento del Problema

En el sector educativo, la metodologia usada por parte de los docentes de la mayoria de las
instituciones educativas es la tradicional, como lo menciona Marcatoma (2017) en su investigacién
“a pesar de existir nuevas estrategias y métodos de aprendizaje, ain se sigue utilizando la
metodologia tradicional, mismas que no permiten dar solucién oportuna a las dificultades de
aprendizaje mediante la retroalimentacion de contenidos” (p. 73). Es decir, los avances
tecnoldgicos, la ensefianza en la educacion béasica sigue enfrentando varios desafios.

El desarrollo de un recurso educativo digital para la ensefianza en todas las materias del curriculo
educativo constituye un desafio imperante. La falta de acceso a recursos digitales efectivos
especificamente en el area de matematicas limita la capacidad de los educadores para ensefiar de
manera interactiva y personalizada, misma que se refleja en resultados académicos deficientes y
desinterés por la materia. Por ellos, nace la idea de disefiar una solucion que aborde estas
deficiencias y proporcione un enfoque innovador para la ensefianza de las matematicas en la
Educacién General Basica.

En la educacion publica nacional a raiz del desarrollo de las practicas preprofesionales se evidencio
que el aprendizaje de las matematicas especificamente en séptimo grado en ocasiones puede
resultar especialmente desafiante para los estudiantes debido al uso predominante de metodologias
tradicionales e insuficiencia en la disponibilidad de material didactico, particularmente en los
textos escolares, en algunos casos hasta cinco estudiantes podrian verse obligados a compartir un
unico ejemplar. Asi mismo, la limitada implementacion de tecnologia en el aula restringe el acceso

de los estudiantes al entorno digital globalizado que caracteriza la sociedad actual.
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Por tal razon se plantea el siguiente problema de investigacion:

¢Como disefiar una clase interactiva mediante Aprendizaje Basado en Juegos para estudiantes de
Educacion Bésica Media?

1.3 Justificacion

Hoy en dia, incorporar la tecnologia en el entorno educativo es una prioridad fundamental para
fortalecer y optimizar los métodos de ensefianza y aprendizaje. Como lo mencionan Arteaga et al.,
(2022), “La integracion de la tecnologia en la educacion es un desafio actual que involucra a todos
los componentes del proceso educativo, especialmente a los docentes” (p. 9). En este contexto, la
creacion de recursos educativos digitales representa una herramienta invaluable para enriquecer la
experiencia de aprendizaje de los estudiantes, especialmente en el area de las matematicas, que
tradicionalmente ha sido percibida como una asignatura desafiante por muchos estudiantes.

En el &mbito educativo y campo pedagdgico, se debe garantizar que los estudiantes tengan acceso
a recursos tecnoldgicos, especialmente en asignaturas cuya complejidad o percepcion de
monotonia puede dificultar el aprendizaje.

De tal manera, la implementacion de recursos digitales esta revolucionando dentro de la era digital,
a través de actividades interactivas y dindmicas que permiten a los estudiantes explorar y
sumergirse en entornos virtuales enriquecedores. Por otro lado, actividades educativas y
herramientas de aprendizaje como ClassDojo que es una plataforma de acceso gratuito, misma que
permite facilitar la comunicacién tanto con docentes, padres de familia y estudiantes ofreciendo
herramientas que permiten reforzar el comportamiento y aprendizaje de los estudiantes, por ende,
el uso de modelos de disefio instruccional como es ADDIE que ofrece un enfoque estructurado

para crear, implementar y evaluar los recursos o materiales educativos.
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Por otra parte, la amplia diversidad de contenidos disponibles en la web ofrece posibilidades
practicamente ilimitadas para desarrollar actividades interactivas, sin restricciones de horarios
especificos. Este acceso, tanto sincrono como asincrono, optimiza el proceso de aprendizaje al
adaptarse a las necesidades individuales del estudiante, favoreciendo una experiencia educativa
maés flexible y enriquecedora.

1.4 Objetivos

1.4.1 Objetivo General

Crear una clase interactiva mediante aprendizaje basado en juegos para estudiantes de educacion
basica media.

1.4.2 Objetivos especificos

. Elaborar el estado del arte sobre la integracion de aprendizaje basado en juegos en la
creacion de una clase interactiva.

. Seleccionar los contenidos curriculares para la clase interactiva del Area de matematicas
de séptimo afio de Educacién Bésica.

. Disefiar la clase interactiva con la plataforma ClassDojo mediante la metodologia ADDIE.

22



CAPITULO I

2. MARCO TEORICO
2.1  Educacién
La educacion es el proceso mediante el cual se adquieren conocimientos, habilidades, valores y
actitudes, facilitando el desarrollo integral de las personas. Segun Leon, A. (2007), “La educacion
forma al sujeto individual, subjetivo, responsable ante el mundo y del mundo que le han mostrado,
ensefiado. Si no es libre no es responsable, no puede decidir, no se ha educado” (p. 5). En este
sentido la educacién es la clave para definir con precision el rol social del individuo, como
herramienta para la formacion, a su vez debe aplicar y compartir el conocimiento recibido, de tal
manera se establecerd que la educacién no solo sea parte de un proceso de adquisiciéon de
conocimientos, sino como un motor de cambio y progreso constante.
En educacion existen las estrategias didacticas que son clave para hacer que el aprendizaje sea méas
significativo y conectado con la vida de los estudiantes, permiten a los docentes innovar en la
forma de ensefiar haciendo uso de nuevas herramientas, y transformando el aula en un espacio
donde todos participen y se sientan motivados. Como lo menciona Posada Gonzélez (2014), “La
Iudica motiva al estudiante para la interaccion de sus significados con otros y para que aplique los
nuevos conocimientos en otros contextos que genera en el estudiante seguridad afectiva ...” (p.
36). En este sentido, la ludica, como estrategia pedagogica, se destaca al combinar el aprendizaje
con el juego, generando un ambiente motivador y divertido que facilita la comprensién y retencion
de conocimientos, permitiendo a los estudiantes aprender jugando.
Cuando los estudiantes se divierten mientras aprenden, no solo comprenden mejor los temas, sino

que también disfrutan del proceso, se sienten seguros y participan con entusiasmo. Usar dindmicas
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interactivas, actividades creativas o incluso tecnologia puede convertir cualquier clase en una
experiencia memorable, donde el aprendizaje fluya de manera natural y emocionante.

2.1.1 LaLudica como Estrategia Pedagdgica

La ludica es una estrategia pedagogica, que permite desarrollar al maximo la capacidad del
estudiante para fomentar la creatividad e innovacion a través del juego. Como menciona Calderén
(2021), “En los ultimos afios, el juego ha sido descuidado tanto en los hogares como en la escuela,
a pesar de que contribuye al desarrollo fisico, motriz, cognitivo, afectivo, social, emocional y moral
del nifio, es decir, a su desarrollo integral” (p. 3). Por ende, gracias a esta estrategia que es la ludica,
se promueve un enfoque educativo dindmico, participativo y estimulante, donde los participantes
pueden explorar, experimentar y aprender de manera lidica y divertida.

Una de las caracteristicas clave de la ludica es su capacidad para fomentar la creatividad y la
innovacion, es decir al involucrarse en actividades Iudicas, los individuos tienen la oportunidad de
pensar de manera no convencional, probar nuevas ideas y soluciones, y desarrollar su pensamiento
critico y habilidades de resolucion de problemas de forma activa y colaborativa.

El uso de actividades ludicas en la ensefianza-aprendizaje aporta multiples beneficios que
contribuyen significativamente al desarrollo integral de los estudiantes. Como lo mencionan
Martinez et al., (2023) el aprendizaje a través de diversos enfoques entre ellos el enfoque ludico,
permite a los estudiantes involucrarse de manera dindmica y participativa en el proceso educativo,
por ende, la aplicacion de actividades ludicas transforma conceptos abstractos en experiencias
tangibles, mejorando asi la comprension y retencion del conocimiento.

Es por ello que el proceso de la interaccion educativa permite que el aprendizaje cobre vida,
fundamentando lo tedrico en vivencias educativas, cuando docentes y estudiantes se comunican,

comparten ideas y trabajan juntos, se crea un ambiente donde crecen y aprenden mutuamente.
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Martinez et al., (2023) la interaccion mas alla de transmitir conocimientos fomenta habilidades
como la colaboracion y el pensamiento critico, haciendo que el aprendizaje sea enriquecedor y
significativo para todos.

2.1.2 Lainteraccion en el proceso educativo

La interaccion permite establecer un dialogo e intercambio entre la informacién digital y sujetos
que se conectan de manera sincrona y asincrona, por ende, no solo implica la transmision de
conocimientos, sino también el fomento de un ambiente de aprendizaje activo. Segn lo menciona
Ibafiez (2001), “Entendemos por interaccion a la relacién que se establece entre dos 0 mas personas
que comparten un contexto situacional” (p. 2). Es decir, el intercambio de ideas con otros, donde
los estudiantes participan activamente, resuelve problemas y construyen su propio aprendizaje a
partir del dialogo.

La interactividad es esencial para que los alumnos adquieran conocimientos de forma activa,
intercambiando ideas, vivencias y puntos de vista. Segin lo mencionan Veraszto et al. (2009), “la
interactividad necesita que el sistema virtual sea dindmico, ofrezca variadas posibilidades de
eleccién y feedbacks, con la ayuda de animaciones, peliculas, musica, hipertexto, juegos,
simulaciones, hologramas y credibilidad con el entorno real...” (p. 5). Es decir, no solo abarca la
relacion entre profesores y alumnos, sino que también abarca la cooperacion entre pares. Esto les
permite fomentar competencias relevantes como el razonamiento critico, la habilidad para
solucionar problemas y la comunicacion. Al intercambiar diversas perspectivas, los alumnos
consiguen un aprendizaje integral y relevante.

Las plataformas digitales y recursos pedagogicos facilitan que los alumnos se involucren en
actividades tanto en directo como a su propio ritmo. Ademas, simplifican el acceso a contenidos

multimedia y la comparticion de progresos con sus docentes. Esto no solo vuelve el proceso de
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aprendizaje mas atractivo, sino que también se ajusta a las necesidades individuales de cada
alumno, fomentando un ambiente educativo accesible y estimulante.
Figural

Niveles de Interactividad en la educacién.

1er Nivel 2do Nivel

Actividades multimedia
con opciones interactivas
para elegir entre
informacion sonora, visual

y textual.

Materiales que informan,
cuestionan y evaldan
respuestas, con opciones
limitadas.

3er Nivel

Los educandos disefan su
itinerario con una
estructura arborea.

Nota. La figura muestra los niveles de interaccion dentro del proceso educativo, para mejorar la
comunicacion interpersonal en los estudiantes. Fuente: Elaboracion propia a partir de Gil Pérez y
Berlanga Fernandez (2013).

El uso de la interactividad es clave cuando usamos las TIC como herramienta pedagdgica, ya que
convierte el aprendizaje en algo dinamico y emocionante, a través de plataformas educativas y

recursos tecnoldgicos, los estudiantes participar de forma activa y conjunta. Permite conectarse y
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explorar nuevos conocimientos de manera mas cercana y personalizada con sus compafieros. Esto
facilita que las clases sean mas interesantes y desarrollo de habilidades como la creatividad y el
pensamiento critico, haciendo que el aprendizaje sea significativo y motivador para todos.

2.2 Aprendizaje de las matematicas

El aprendizaje de las matemaéticas es fundamental para el desarrollo cognitivo y académico de los
estudiantes. En el texto del Ministerio de Educacién (2021) se menciona a cerca del uso de las
matematicas como herramienta esencial en la vida cotidiana, fomentando el pensamiento critico,
la légicay la capacidad de resolver problemas complejos. A través de la comprension y aplicacion
de conceptos matematicos, los estudiantes desarrollan habilidades transferibles a otras areas del
conocimiento y de la vida. Este proceso de aprendizaje requiere una combinacion de estrategias
pedagogicas que incluyan la instruccién directa, la préactica guiada y auténoma, y el uso de
tecnologias educativas que faciliten la comprension y el interés por la materia.

Para Bonilla (2009) el aprendizaje de las matematicas en un entorno educativo debe ser accesible
y atractivo para todos los estudiantes, independientemente de sus habilidades previas o de su nivel
de interés inicial, la implementacion de metodologias como el aprendizaje basado en problemas,
la gamificacion y el uso de recursos interactivos puede transformar la percepcion de las
matematicas de una asignatura dificil y abstracta a una experiencia educativa envolvente y
motivadora.

Es decir, los docentes guiadores del aprendizaje deben estar equipados con una sélida formacion
en didactica, como son estrategias pedagdgicas innovadoras, tales como la evaluacion continua y
formativa, junto con el Feedback constructivo, para identificar las areas de mejora y reforzar los

conocimientos adquiridos preparandolos para los desafios académicos y profesionales futuros.
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2.2.1 Dificultades en el aprendizaje de las matematicas

Las dificultades en el aprendizaje de las matematicas en la Educacion Bésica Media son un
fendmeno recurrente que afecta a un numero significativo de estudiantes, depende de varios
factores, como lo mencionan Acevedo et al., (2020) “Se trata de su falta de compromiso con la
asignatura, la distraccion y escasa concentracion, la baja motivacion por la matematica son las
razones principales las de las dificultades en el aprendizaje de esta ciencia” (p. 6). Es decir, la falta
del conocimiento basico en las habilidades mateméticas fundamentales desde los primeros afios
de escolaridad puede llevar a ciertas deficiencias que se manifiestan de manera aguda en el
desempefio y carencia de habilidades en la Educacion Basica Media.

Ademas, otro problema comin que se manifiesta en esta problematica es la ansiedad matematica
que puede inhibir el rendimiento de los estudiantes, es decir, la constante presion por obtener
buenas calificaciones, el miedo al fracaso y las experiencias previas negativas pueden contribuir a
una actitud negativa hacia la materia. Como lo menciona Caicedo (2022) esta ansiedad puede crear
un ciclo vicioso donde el temor a las matematicas disminuye la motivacion y la disposicion para
aprender, lo que a su vez afecta el rendimiento académico y refuerza la ansiedad. Por lo tanto, es
necesario que los docentes desarrollen estrategias para reducir la ansiedad matematica y fomentar
un ambiente de aprendizaje positivo y de apoyo.

En cuanto a los factores contextuales, la calidad de la ensefianza y los recursos disponibles en las
escuelas juegan un papel crucial en el aprendizaje de las matematicas. La falta de formacion
especifica en didactica de las matematicas por parte de algunos docentes, asi como la insuficiencia
de materiales didacticos y tecnoldgicos, pueden limitar las oportunidades de aprendizaje efectivo.
El tiempo estimado para una clase y la falta de atencion individualizada pueden dificultar la

identificaciony el abordaje de las dificultades especificas de cada estudiante. Por ello abordar estas
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problematicas requiere un enfoque integral que incluya la capacitacion continua y obligatoria de
los docentes, la mejora de los recursos tanto fisicos como digitales en las escuelas y colegios de la
educacion Publica y la implementacion de metodologias pedagdgicas que respondan a las
necesidades de todos los estudiantes.

2.2.2 Ventajas del uso de las TIC en las matematicas.

Para Paucar (2023) “el uso de Tecnologias de la Informacién y la Comunicaciéon (TIC) en la
ensefianza de las matematicas ofrece numerosas ventajas que transforman la experiencia de
aprendizaje y potencian el desarrollo de habilidades en los estudiantes. Una de las principales
ventajas es la personalizacion del aprendizaje...” (p.13). Una de las caracteristicas y principal
ventaja de las TIC es que permiten a los docentes adaptar el contenido y las actividades segun las
necesidades y el ritmo de cada estudiante, garantizando de tal manera una educacion inclusiva y
efectiva. Existe gran variedad de plataformas educativas y aplicaciones de matematicas que
ofrecen ejercicios interactivos, tutoriales personalizados y retroalimentacion inmediata, lo cual
ayuda a los estudiantes a identificar y corregir errores rapidamente.

Otra ventaja a tener en cuenta es el aumento del compromiso y la motivacion de los estudiantes,
mediante el uso de recursos digitales, como: juegos educativos, simulaciones y videos explicativos,
hace que el aprendizaje de las matematicas sea atractivo y relevante. Estas herramientas
interactivas no solo capturan el interés de los estudiantes, sino que también promueven una
comprension profunda y préctica de los conceptos matematicos.

Ademas, las TIC facilitan la colaboracion y el aprendizaje compartido a través de herramientas
como foros de discusion, plataformas de aprendizaje en linea y aplicaciones de trabajo en equipo,

permiten a los estudiantes colaborar en proyectos y resolver problemas juntos, tanto dentro como
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fuera del aula. Esta colaboracion en linea fomenta el intercambio de ideas y estrategias,
enriqueciendo el proceso de aprendizaje.

2.2.3 Las actividades en Matematicas de 7mo grado de EGB.

Las actividades de matematicas en 7mo grado estan disefiadas para consolidar y expandir el
conocimiento previo de los estudiantes mientras se introducen conceptos avanzados. Ministerio de
educacion (2024) en este nivel, se abordan temas fundamentales como relaciones de secuencia y
orden entre nimeros naturales fraccionarios y decimales, cuadrados y cubos, potencias y raices.
Las actividades deben ser variadas y dindmicas, incluyendo ejercicios de resolucion de problemas,
trabajos en grupo, proyectos colaborativos y el uso de herramientas tecnoldgicas como
calculadoras gréficas y software educativo interactivo. Estas actividades no solo buscan desarrollar
habilidades matemaéticas especificas, sino también fomentar el pensamiento critico y la capacidad
de aplicar conceptos matematicos a situaciones de la vida real. Es fundamental que las tareas se
disefien de manera que sean accesibles y desafiantes para los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje significativo y motivador.

Para Ministerio de educacién (2024) “Las competencias matemdticas son habilidades que un
individuo adquiere y desarrolla a lo largo de su vida, estas le permiten utilizar y relacionar los
nameros, sus operaciones basicas, los simbolos y las formas de expresién y razonamiento
matematico” (p. 8). Es decir, desarrollar competencias matematicas implica ser capaz de aplicar
conocimientos en situaciones cotidianas, es por ello que dentro de las actividades seleccionadas
para implementar en la clase interactiva en ClassDojo se ha seleccionado la Seccién 1, porque
estos temas propician que los estudiantes no solo operen numeros mecanicamente, sino que
también entiendan sus propiedades, relaciones y aplicaciones, impulsando asi una competencia

matematica profunda a continuacion, se detalla dichas actividades:
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Tabla 1

Temas que se van a implementar en la clase interactiva de la materia de matematicas de 7°

EGB.
SECCION 1 TEMAS
Ndmeros Naturales e Relaciones de secuencia y orden entre

nameros  naturales, fraccionarios Yy

decimales.
e Cuadrados y cubos.

e Potencias y raices

Nota: Elaboracion propia a partir de Ministerio de Educacion (2022).

2.3  Las TIC como Herramienta Pedagogica

En la actualidad, la educacion a través de las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion
(TIC) se enfrenta a varios retos. Entre los mas notables se halla la brecha digital, que restringe el
acceso equitativo a recursos tecnolégicos y de conectividad, particularmente en éreas rurales o de
escasos recursos. Sin embargo, también brinda numerosas ventajas como lo menciona Criollo
(2020) el uso de las TIC y la sociedad del conocimiento en el campo educativo crea nuevas
herramientas para buscar y construir conocimiento que estén acorde a las necesidades de la
sociedad, dependiendo de las posibilidades de acceso por parte de los individuos.

Al mencionar el uso de TIC en educacion no solo implica el uso de tecnologia, sino también la
capacitacion de docentes y alumnos para maximizar su utilidad dentro del salén de clases. Esto
demanda programas de capacitacién que asistan a los profesores en el uso creativo y ajustado a las
demandas de sus estudiantes. Ademas, es importante considerar las variaciones econémicas y
culturales para garantizar que todos los alumnos tengan la posibilidad de utilizar y aprovechar estas

tecnologias.
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El docente desempefia un papel fundamental como mediador entre el aprendizaje y las estrategias
que hacen que la ensefianza sea méas dindmica, incluyendo nuevas estrategias didacticas y
metodoldgicas dentro de sus planificaciones. Su principal objetivo va més alla de transmitir
conocimientos, creando un puente entre los estudiantes y las experiencias de aprendizaje. Una de
las estrategias més efectivas en este contexto es el ABJ, que combina el conocimiento con la
diversion para crear un nuevo conocimiento sin limitaciones y enriquecer el trabajo en equipo. Es
decir, al integrar nuevas estrategias dentro del aula, el docente no solo motiva a los estudiantes,
sino que también estimula su curiosidad y creatividad. Esta estrategia convierte el aprendizaje en
una experiencia enriquecedora y memorable, donde los estudiantes no solo adquieren
conocimientos, sino que desarrollan habilidades esenciales para la vida.
2.3.1 Rol del Aprendizaje Basado en juegos
El ser humano se caracteriza por estar dia a dia en contaste aprendizaje, sin embargo, una de las
maneras en que aprendemos de forma divertida es a través del juego. Segun Illescas et al., (2020):
Las personas aprenden de manera constante en el diario vivir, es asi como el proceso de
aprendizaje se produce por medio de la interaccién del estudiante, lo cual evita que se
conserve la falsa definicién que solo se aprende escuchando al docente, debemos entender
que las metodologias tradicionales no son las mas apropiadas. (p. 3)
Es decir, que es fundamental implementar las adecuadas estrategias segun la necesidad del
estudiante.
Segtin Gonzalez (2014) “el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia educativa que
emplea componentes y dinamicas de los juegos para simplificar y optimizar el proceso de
instruccion y aprendizaje” (p.15). Es decir, esta estrategia incrementa la motivacion y el interés de

los estudiantes fomentando su involucramiento y dedicacion al contenido aprendido en el salon de
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clase. Al integrar el juego, se estimula un ambiente en el que los estudiantes en forma conjunta
pueden experimentar, evaluar diversas soluciones y aprender de sus fallos de forma segura y
positiva.

En el papel del ABJ, es importante considerar que puede ajustarse a diferentes entornos educativos
y grados de ensefianza, desde la educacion temprana hasta la educacion universitaria. Para Clavijo
et al., (2023) “los juegos pueden estar creados especificamente para impartir ciertos conceptos,
competencias, o pueden ser juegos comerciales modificados con fines pedagogicos. El secreto del
triunfo del ABJ reside en su habilidad para envolver a los alumnos en el proceso educativo de
forma divertida y relevante” (p.28). Los estudiantes no solo asimilan informacién de manera
pasiva, sino que se involucran de manera activa en la formacion del saber, lo que conduce a una
comprension intensa y perdurable de los contenidos.

La implementacion del ABJ en el aula demanda una meticulosa organizacion y un entendimiento
de las necesidades y habilidades de los alumnos. Para Real y Guillermo (2021), “el ABJ tiene
puntos a favor, como la retroalimentacién en tiempo real, la socializacion, el desarrollo de la
creatividad y el fomento de la participacion.” (p. 3). Es decir, los profesores deben elegir o elaborar
juegos que concuerden con los propdsitos educativos y que sean adecuados para el nivel de los
alumnos. Ademas, es crucial establecer un balance entre el juego y la reflexion, posibilitando que
los estudiantes examinen y debatan lo que han asimilado mediante el juego. Con una correcta
aplicacion, el Aprendizaje Basado en Juegos tiene el potencial de revolucionar la educacion,
transformando el proceso de aprendizaje en algo mas dinamico, interactivo y eficaz.

Para Fiorotto (2021) “El juego es reconocido como una necesidad vital y como parte fundamental
del desarrollo integral en la infancia, siendo esencial para la construccion de la subjetividad, para

18 conocer su entorno y favorecer la interaccion con Otros” (p.13). Es decir, a traves del juego los
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estudiantes pueden aprender de forma divertida y en su propio ritmo, asi mismo los juegos se
clasifican dependiendo la necesidad, por ejemplo los juegos de rol y simulacion permiten a los
participantes asumir diferentes personajes o situaciones, permitiendo desarrollar la capacidad de
tomar decisiones, mientras que los juegos al aire libre y deportivos, como el futbol, el escondite y
las carreras de relevos, fomentan la actividad fisica, el trabajo en equipo y la disciplina todos estos
tipos de juegos, cuando se integran adecuadamente en contextos educativos y recreativos,
contribuyen significativamente al desarrollo integral de los individuos, promoviendo tanto el
aprendizaje como el disfrute.

A continuacion, se muestra una ilustracion sobre los tipos de juegos:

Figura 2

Clasificacion de los tipos de juegos en el desarrollo de habilidades especificas de
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Deportes

entretenimiento.
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ﬁ: e & r%(
2 Yy o 4 f

Escondites

TIPOS DE .
J U E G OS‘ \Q GZ Ju.mojdz,l,-ii?m J
. Puzzles /—{4

Nota. La figura muestra una breve clasificacién a cerca de los tipos de juegos que permiten el

desarrollo de habilidades especificas de entretenimiento en los estudiantes. Fuente: Elaboracion

Propia adaptado de Fiorotto (2021).
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2.3.2 Plataformas para Clases Interactivas Basadas en Juegos

Las plataformas interactivas adaptadas para el ambito educativo hoy en dia se encuentran en
constante evolucion al hacer que el aprendizaje sea mas accesible, dindmico y personalizado.
Segun lo mencionan Cornella et al., (2020) la era digital ha dado paso al aprendizaje mediante el
uso de nuevas metodologias y estrategias de ensefianza, entre ellas las plataformas educativas, las
cuales se presentan como una opcién viable de las tecnologias de la informacion.

Actualmente, las plataformas digitales estan transformando nuestra manera de ensefiar y aprender,
proporcionando nuevas herramientas para tornar la educacion mas dindmica e interactiva.

A continuacion, se muestra una tabla comparativa donde se examinan cuatro plataformas:
Minecraft education, Deck.Toys, CoSpaces Edu y ClassDojo. Cada una posee particularidades
distintivas que se ajustan a diversas necesidades educativas, desde el disefio de actividades ludicas
y experiencias envolventes hasta la estructuracion del salon de clases y la interaccion con las

familias.
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Tabla 2

Comparacion de Plataformas Educativas para Clases Interactivas.

Plataforma Caracteristicas Ventajas Limitaciones Aplicaciones Educativas
principales

Minecraft Plataforma basada Promueve el pensamiento | Requiere Proyectos de programacion,

education en un mundo virtual | critico y habilidades dispositivos con exploracién geogréfica,
interactivo que STEAM especificaciones y | simulaciones historicas y
fomenta la acceso a licencias actividades basadas en
creatividad y la especificas parasu | resolucion de problemas.
colaboracion. uso educativo.

Decktoys Herramienta para Ofrece flexibilidad para Requiere tiempo Disefio de lecciones
crear rutas personalizar el contenido para dominar su gamificadas, actividades de
personalizadas de y permite el aprendizaje interfaz repaso y refuerzo de
aprendizaje auténomo y colaborativo. conceptos con interaccion
gamificados. visual.

Co Space Plataforma para Fomenta habilidades en Limitada a Creacién de mundos
crear experiencias disefio digital, dispositivos virtuales, simulaciones
en realidad virtual programacion y compatibles con cientificas y proyectos de
(VR) y realidad pensamiento légicoenun | VRy AR. arte y tecnologia en 3D.
aumentada (AR). entorno inmersivo.

ClassDojo Plataforma para Facil de usar, fomenta la Tiene un enfoque Gestion del aula,

gestion de aulas y
comunicacion con
estudiantes y

padres.

participacion estudiantil y
permite una comunicacién
fluida.

mas administrativo
y carece de
herramientas

avanzadas.

seguimiento del
comportamiento y
comunicacion entre
docentes, estudiantes y
familias.

Fuente: Elaboracion propia del autor.

Segun Cornell et al., (2020) “plataformas como Minecraft, Decktoys, CoSpaces y ClassDojo han
transformado la educacion al ofrecer herramientas creativas y motivadoras para los estudiantes”

(p.13). Entre ellas, la plataforma ClassDojo se destaca por su capacidad para conectar a docentes,

estudiantes y familias, creando un ambiente positivo y colaborativo. Esta plataforma permite
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reconocer logros, reforzar valores como la responsabilidad y el respeto, y hacer un seguimiento
personalizado del progreso de cada estudiante.

2.3.3 ClassDojo

ClassDojo es una plataforma educativa que fue lanzada en Julio de 2011, por Chaudhary y Liam
Don, gracias a la creacién de nuevas estrategias pedagdgicas ha ganado popularidad por su
capacidad para mejorar la comunicacion y la interaccion entre docentes, estudiantes y familias.
Para Herrero Abellan (2018) su principal objetivo se centra en crear un ambiente positivo en el
aula, ofreciendo multiples opciones tanto para rol docente como estudiante, promoviendo el
aprendizaje a traveés de un sistema de recompensas y reconocimientos. Ademas, su accesibilidad y
facilidad de uso hacen que sea una opcion para promover un aprendizaje colaborativo y
personalizado.

Figura 3

Interfaz principal de la plataforma ClassDojo.
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ila fiistorin ds o daxe Chats Cilandaiio Inicio de sesion de alumno No hay familias conectadas
UNIVERSIDAD —
NACIONAL DE - Dojo Islands Opciones ~
CHIMBORAZO
Antiguos alumnos ~ Grupos

8 profesores(as)
@ Historia 2 oo ~ "@a VoS
(™ Calendario RO o — - o 3

*% (<1 (2] (2] e | ) @ (2] =) (2] (2]
fa Chats o 2

Todala Ana Beatriz CAMILA Camilo Carlos David Elena
& Puntos [novepap] clase
R Directorio
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Nota: La figura muestra la interfaz grafica principal de la plataforma ClassDojo desde un perfil

docente. Fuente: captura de pantalla desde el software ClassDojo.
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ClassDojo también ofrece un espacio para que las familias se involucren activamente en la
educacion de sus hijos. Herrero Abellan (2018) a traves de la plataforma, los padres pueden recibir
actualizaciones sobre el progreso de sus hijos, comunicarse directamente con los docentes y
participar en el proceso educativo de manera sencilla y efectiva. Esto fortalece la relacion escuela-
familia, creando una red de apoyo que contribuye al éxito de los estudiantes. Al integrar todos
estos elementos, ClassDojo no solo facilita la gestion del aula, sino que también fomenta una
comunidad educativa cohesionada y comprometida con el desarrollo integral de los estudiantes.
2.3.4 Componentes de la plataforma ClassDojo

ClassDojo es una plataforma disefiada para fortalecer la comunicacion y el aprendizaje en la
escuela, conectando de manera sencilla a maestros, estudiantes y padres de familia. Cada uno
cuenta con un perfil propio, lo que permite que todos participen de forma activa y segura en el
proceso educativo. Los maestros pueden gestionar sus aulas, agregar eventos, historias de clase,
contenido para que los estudiantes pueden revisar en cualquier momento, asignar puntos para
reconocer comportamientos positivos, enviar mensajes y compartir actividades. Los estudiantes
tienen la oportunidad de ver como van progresando y compartir sus trabajos en un portafolio
digital, mientras que los padres pueden acompafar de cerca el crecimiento de sus hijos en el aula.
La clase creada es un espacio dindmico donde los maestros organizan sus clases, premian buenos
comportamientos y crean actividades que fomentan la participacion. A través del sistema de
puntos, los alumnos reciben retroalimentacion inmediata sobre su actitud y esfuerzo, lo cual
refuerza habitos positivos de manera sencillay motivadora. Ademas, ClassDojo pone a disposicion
de los docentes varias herramientas practicas como temporizadores, sorteadores de alumnos o

medidores de ruido, que ayudan a organizar mejor las actividades en el aula.
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Po otro lado, ClassDojo ofrece el portafolio estudiantil, una herramienta donde los nifios y jovenes
pueden subir fotos, videos y textos de sus trabajos. Esto permite a los docentes y a las familias ver
de forma claray continua los logros y avances de cada estudiante. Para mantener una comunicacion
fluida, existe la seccion de mensajes, que permite a los maestros contactar a los padres de manera
directa y répida, incluso con opcién de traducir mensajes a diferentes idiomas. Un componente
clave en esta plataforma son las historias de clase y de escuela, donde se publican noticias, logros

y eventos importantes, como si fuera una red social segura y educativa.
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CAPITULO 111

3. METODOLOGIA
3.1 Disefio
El presente trabajo de investigacion se basé en el disefio tecnolégico, puesto que es una disciplina
que se enfoca en la creacion y desarrollo de productos, sistemas o servicios que incorporen
tecnologia para satisfacer necesidades humanas. Segun Pino et al., (2019) “el desarrollo implica la
aplicacion de principios de disefio para conceptualizar, planificar y construir soluciones
tecnologicas que sean funcionales, estéticas, eficientes y accesibles” (p15).
3.2 Tipo
La presente investigacion es de tipo Aplicado, es decir, implica la participacion de los usuarios o
grupos de prueba en la evaluacion del objeto de aprendizaje. Para Tamayo (2007) “la investigacion
de tipo aplicada permite medir, evaluar los diversos aspectos y dimensiones a investigar, asi como
la realizacion de pruebas técnicas para evaluar su funcionamiento en diferentes contextos y
condiciones” (p.8). Los resultados obtenidos durante esta fase proporcionan informacion valiosa
para realizar ajustes y mejoras necesarias antes de la implementacion final del objeto de
aprendizaje.
3.3 Nivel
Propositivo, se inicio por el diagnostico de los temas seleccionados de forma aleatoria, Ministerio
de Educacion (2024) “Las competencias matematicas se articulan con las competencias del siglo
XXI, las cuales son: resolucion de problemas, la toma de decisiones y el pensamiento critico” (p.
8). En base a los temas mas relevantes del libro de séptimo grado de Educacion General Basica y
ajustandose a las necesidades y competencias de los estudiantes, plante6 metas y se disefio

estrategias para alcanzarlas. Para Hernandez et al., (2014) “en el nivel propositivo los disefiadores
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tecnoldgicos buscan ir mas alla de las soluciones convencionales y explorar nuevas posibilidades,
aprovechando avances tecnoldgicos, tendencias emergentes y enfoques interdisciplinarios™ (p.12).
Es decir, se trata de pensar de manera visionaria y anticiparse a las necesidades futuras,
identificando oportunidades para crear valor y generar impacto positivo en la sociedad.

3.4  Metodologia de desarrollo

El Modelo ADDIE, con su enfoque constructivista ampliamente reconocido en el disefio
instruccional, sigue un proceso sistematico y secuencial para el desarrollo de programas de
aprendizaje efectivos. Segun Benavides Cajo y Pasto Tifie (2022) “El Modelo ADDIE es uno de
los modelos comunmente utilizado en el disefio instruccional, su nombre obedece al acrénimo
analize (analisis), designe (disefio), develop (desarrollo), implement (implementacion) y evaluate
(evaluacion); que representan las fases de este modelo...” (p. 35). Comenzando con el analisis de
necesidades y contextos, pasa por las fases de disefio, desarrollo, implementacion y evaluacion.
Se opt6 por utilizar la metodologia ADDIE para el presente proyecto de investigacion debido a la
estructura en cinco fases esenciales, mismos que se alinean con los requerimientos y el desarrollo

del estudio, los cuales se definen en la figura 4.
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Figura 4

Modelo Instruccional ADDIE.
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estudiantes, el contenido del
curso y el contexto educativo.
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DESARROLLO DISENO IMPLEMENTACION EVALUACION
Se elabora el programa Secrean y validan los recursos S establece elentornode  Permite valorar la calidad de los
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pedagdgicos alineados conla  multimedia, paginas web y los estudiantes mediante un  ensefanza-aprendizaje antes y
ensenanza y aprendizaje de los  manuales. Se recomienda una plan que fomenta la después de la implementacion.
contenidos sequn su naturaleza  prueba piloto antes de la construccion activa del
epistemoldgica. implementacion. conocimiento.

Nota. La figura muestra en detalle cada fase de la metodologia ADDIE vy la descripcion de cada

una. Fuente: Elaboracion propia del autor.

3.5

Poblacion Beneficiaria

La poblacién beneficiaria seran los estudiantes pertenecientes a séptimo grado de Educacion

General Basica del area de matematicas.
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CAPITULO IV

4, PROPUESTA
4.1  Presentacion
El uso de las TIC hoy en dia en el &mbito educativo es creciente gracias a su facil acceso y
usabilidad, a través de herramientas digitales se puede innovar y dar un giro total a la educacion,
dejando atras el uso de metodologias tradicionales para la ensefianza — aprendizaje, por tal motivo
nace la idea de partir de lo creado textualmente a algo mas ligero y creativo, mismo que pretende
captar la atencidn de los estudiantes en la ensefianza de las matematicas.
La presente clase interactiva esta orientada y elaborada para la ensefianza de las matematicas en
base al libro del ministerio de Educacion de 7mo grado especificamente de la seccién 1, esta clase
interactiva fue disefiada a través de la plataforma ClassDojo utilizando el modelo de disefio
instruccional ADDIE para el desarrollo de la clase interactiva, con la intencion de brindar a los
docentes de esta area un recurso digital interactivo que sirva en la ensefianza de sus clases.
Los contenidos desarrollados en la presente clase interactiva pertenecen a la Seccion 1
denominada: “Numeros Naturales” que se divide en los siguientes subtemas: Relaciones de
secuencia y orden entre numeros naturales, fraccionarios y decimales, Cuadrados y cubos,
Potencias y raices; de este modo se tomara como referencia estos contenidos para el desarrollo de
la clase interactiva en la plataforma ClassDojo.
4.2  Desarrollo de las Fases de la Metodologia
4.2.1 Fase de analisis
Durante la fase de analisis, a partir del desarrollo de las practicas Preprofesionales se identificd
una situacion que concurrente en las aulas de séptimo grado de Educacion General Basica: muchas

veces los textos escolares no llegan a tiempo, o deben ser compartidos entre varios estudiantes, lo
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que limita el acceso igualitario a los contenidos y puede generar retrasos en el aprendizaje.
Pensando en esta realidad, se tom6 como punto de partida a los estudiantes de séptimo grado de
Educacion General Basica y sus necesidades, reconociendo no solo sus caracteristicas académicas
y las herramientas con las que cuentan. Por ello, nace la idea de disefiar una clase interactiva
utilizando la plataforma ClassDojo, porque es de libre acceso, ademas permite incorporar el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia principal. Por ende, busca no solo garantizar
el acceso al contenido, sino también fomentar la participacién, la motivacion y el aprendizaje
significativo, haciendo del entorno digital un espacio dindmico, accesible y alineado con los
objetivos del area de Matematica.

4.2.2 Fase de Disefio

En esta fase, se identifican los conceptos y la informacion esencial para cumplir con el proyecto
de investigacion, los temas principales como son, clase interactiva y Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ), por ende, se realiz6 una busqueda exhaustiva en fuentes confiables con el fin de recolectar
informacion veridica y actualizada respecto al tema.

Para el desarrollo de la creacion de la clase interactiva mediante ABJ, se partié desde la seleccion
del software méas apropiado en relacion con la temaética, por lo cual se eligié ClassDojo, que es un
software de libre acceso y que permite la insercién de Docentes, estudiantes y padres de familia
para facilitar la comunicacion directa. Ademas, el uso de herramientas tecnoldgicas que permiten
una navegacion transmedia, creando una experiencia unificada en los estudiantes.

En esta fase tambien incluye la navegacion del usuario, se consideraron aspectos de accesibilidad
y usabilidad en relacion con la creacion de diferentes actividades dentro de la clase para garantizar
que el recurso tenga informacion relevante tanto para estudiantes, docentes y padres de familia,

por otro lado la tematica elegida aleatoriamente del libro de séptimo grado de Educacion General
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Basica del Ministerio de Educacion que se muestra dentro de una tabla de contenidos y la
planificacion curricular en relacion a los temas a abordar.

A continuacién, se presenta el mapa de navegacion, el cual esquematiza la organizacion y
distribucion de las actividades dentro de la clase disefiada en la plataforma ClassDojo (ver figura
5).

Figura 5

Mapa de navegacion de la clase interactiva.

\ ,/ Actividades \\1

* Kit de herramientas
* Asistencia

. * Relaciones de secuencia y orden entre nimeros naturales,
* Seleccionar Varios

« Aleatorio = fraccionarios y decimales.
¢ Cuadrados y cubos
* Temporizador )

. It /
/ \.‘ PGHATIIG / \ Potencias y raices B

importantes respecto a la materia.

[
|
HISTORIA DE LA Se va a encontrar contenido que fortalece los temas de aprendizaje y noticias
CLASE 3

Permite tener comunicacién directa, tanto con los estudiantes como con los padres de
CHATS o
familia.
Se escribe eventos que van a desarrollarse dentro de la institucién, comunicacién
CALENDARIO ]

directa con los padres de familia en eventos especiales.

DOJO ISLANDS Recreacion para los estudiantes individual y grupal, donde van a cumplir actividades
puestas por el docente.

Nota: La figura muestra la navegacion dentro de la clase interactiva creada en la plataforma
ClassDojo. Fuente: Elaboracién propia del autor.
A continuacidn, se presenta una tabla que detalla las principales caracteristicas funcionales de

ClassDojo, asi como su estructura operativa y mecanismos de interaccion (ver en la Tabla 3).
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Tabla 3

Caracteristicas bésicas de ClassDojo.

Caracteristicas Descripcion
Licencia de uso Gratuito para educadores, estudiantes y padres.
Plataformas Web, Android, iOS.
Requerimientos Acceso via navegador o app movil.
Comunicacion Mensajes directos y publicaciones en el muro de la clase.

Sistema de recompensas Asignacion de puntos por logros y comportamientos

positivos.
Portafolio digital Evidencias de aprendizaje en imagenes, videos 0 textos.
Formato de reportes Gréficos automaticos sobre progreso individual y grupal.

Fuente: Elaboracion propia del autor

A continuacion, se presenta una tabla con todos los contenidos a tratar en la seccion 1 del libro de
Matemaéticas de 7mo afio de Educacion General Bésica (ver en la Tabla 4).

Tabla 4

Ejes tematicos de la Unidad 1: Mateméticas 7°.

TABLA DE CONTENIDOS

Recurso ClassDojo
Unidad Ndmeros Naturales
Temas Contenidos

= Relaciones de secuencia y orden entre nimeros naturales,
fraccionarios y decimales.

» Cuadradosy cubos

= Potencias y raices

Fuente: Elaboracion propia del autor.
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En la siguiente tabla se muestra las plataformas digitales utilizadas para la elaboracion de la clase

interactiva, mismas que por lo general son gratuitas y se los puede integrar dentro del ambito

educativo (ver en la Tabla 5).

Tabla b

Plataformas de enlace en la clase interactiva.

Recurso Propésito

ClassDojo Gestion de la clase y asignacién de puntos y recompensas.
Kahoot! Creacién de cuestionarios y dindmicas de juego educativo.
Canva Disefio de materiales visuales y presentaciones interactivas.
Google Drive Almacenamiento y acceso a recursos compartidos.

YouTube Uso de videos educativos para apoyar la temética de la clase.
GeoGebra Para actividades grupales y resolucion de ejercicios.

Fuente: Elaboracion propia del autor.

Asimismo, se incorpora la planificacién curricular, alineada con los lineamientos establecidos en

el texto de Matematicas de 7mo grado de Educacion General Bésica del Ministerio de Educacion
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A continuacion, se muestra el disefio de la interfaz estructural de la clase en ClassDojo,
representado mediante el wireframe correspondiente (ver en la Figura 6).

Figura 6

Wireframe de la clase en ClassDojo.

Wireframe de una Clase en ClassDojo

Historias

Estudiantes Matriculados Actividades

Recreacion en la Isla

Acompanhamiento con Familia Eventos

Nota: La figura muestra el boceto sobre la visualizacion de la clase interactiva creada. Fuente:
Elaborado con ayuda de Inteligencia Artificial.

4.2.3 Fase de Desarrollo

En esta fase se presenta el inicio del desarrollo de la clase, comenzando con la creacion de una
cuenta en ClassDojo, en tres opciones, como docente, estudiante o padre de familia (ver en la Tabla

6).
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Tabla 6

Crear cuenta en ClassDojo.

Acceder al Sitio

Classdojo.com

Seleccionar el tipo de
usuario y completar la
informacion de registro,
que consiste en ingresar su
nombre, correo electronico

y contrasefia.

Figura7

Registro de usuarios.

f-,' ClassDojo Profesores Escuelas Recursosy  IslasDojo  Hola ALEXANDRA ! Entra

Donde las aulas se
convierten en
comunidades

Adorado por mas de 45 millones de alumnos y familias.
Gratis para los profesores, para siempre.

Empaquetar como...
g o 5 )
Docente Padre/Madre Estudiante Director/a del
> > > colegio
Crear una clase y explorar
Figura 8
las funciones.
Creacion de la clase.
f; = ..f' UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE - phC e
CHIMBORAZO
" o
@ Historia ’ °
O Calendario
Unidad 1: Organizados Es ... Clase nueva
fa Charlas 0alumnos 0 padres
& Agujas GED
R Directorio

Recursos

© Centroescolar

Fuente: Elaboracion propia del autor
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Para continuar con este proceso, es indispensable proceder con la matriculacion de los estudiantes

(ver en la Tabla 7).
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Tabla 7

Matricular estudiantes en ClassDojo.

En el panel principal, haz clic en el boton
"Crear una clase", asigna un nombre a la
clase, selecciona el grado o nivel de los
estudiantes y elige un icono o avatar para

identificar la clase.

Figura 9

Nombre de la clase y asignacién del grado.

aE MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1: Numeros Naturales

Mis clases

J @

MATEMATICAS 7mo Grad... Clase nueva

30 alumnos 0 padres

Para agregar estudiantes puedes escribir los

nombres manualmente o subir una lista de

Figura 10

Agregar estudiantes a la clase.

estudiantes, también puedes generar un o |
cadigo de clase para que los estudiantes se
unan de forma autonoma. - .
“ Carlos Radriguez X
'\A’ Beatriz Martinez %
’\&’ David Pérez % .
L © copiay pega tu ista de alumnos @‘
Para invitar a unirse a tus estudiantes a la | Figura 11
clase se lo puede hacer mediante escanear | Invitacion a unirse a la clase.
un cddigo QR, introducir un codigo de texto omeseregsrintstimnest
e inicio de sesion con Google. 3

Inicia sesién con Geogle

Fuente: Elaboracion propia del autor.
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A continuacion, se lleva a cabo el desarrollo de la narrativa pedagdgica, que consiste

definicion y organizacion de los contenidos a integrar en la clase (ver en la Tabla 8).

Tabla 8

Historia de la clase en ClassDojo.

en la

En esta seccion permite

Figura 12

interactivo se puede crear

grupos, donde los
estudiantes pueden
participar de  manera

colaborativa.

Creacion de grupos de trabajo.

publicar nuevos eventos
Publicacion de nuevos eventos.
que se van a realizar
= = (@ Foto/video 4 Event hive
durante el transcurso del NACIONALDE ;
CHIMBORAZO o S
@ Historia
CU rSO . ™ Calendario
M Chats
R/ Puntos [Novioao )
£ Directorio
©  Centro de todo el colegio
@ Perspectivas
Para permitir que el
Figura 13
aprendizaje  sea  mas

| ¢
Crear grupo X
Nombre del grupo
[ Cn
Bo Bo Bo S0 o fe
Ana Beatriz CAMILA Camilo Carlos David
e 2
) g X
Elena Francisco GABRIELA Gabriela Héctor Isabel
P D
S Sear
Javier Karla Luis MARCO Maria Nicolas
Cancelar
£

Fuente: Elaboracion propia.
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4.2.4 Fase de Implementacion

En esta fase se evidencia la configuracion del entorno digital, lo cual implica la estructuracion
pedagogica de la clase interactiva dentro de la plataforma ClassDojo. Este proceso contempla la
organizacion de los recursos, la secuenciacion de actividades y la forma en que estas seran
implementadas en correspondencia con la planificacion curricular del area de Matematica, dirigida
a estudiantes de séptimo grado de Educacion General Basica.

Asi mismo, se establece una alineacién entre los objetivos de aprendizaje, las estrategias
metodoldgicas y el uso de herramientas tecnoldgicas, con el fin de garantizar una experiencia
educativa coherente, dinamica y centrada en el estudiante. Esta planificacién permite no solo
optimizar el uso de la plataforma, sino también promover un aprendizaje activo y contextualizado,
acorde con las necesidades y caracteristicas del grupo etario.

Para la preparacion de la clase, se detalla el procedimiento secuencial, donde se expone el paso a

paso de la estructuracion didactica dentro de la plataforma (ver en la Tabla 10).
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Tabla 9

Preparacion del entorno.

El docente debe crear la
clase con la materia
especifica a tratar,
matricular a todos sus
estudiantes para que de
tal

manera tengan

acceso.

Figura 14

Configuracion de la clase.

=

UNIVERSIDAD aula Mistoriadelaclase  Chats

= J Unidad 1: Organizados es mejor

NACIONAL DE -

CHIMBORAZO
@ Mistonia

& Ccalendario

..........

Oojo ilands 9 inico de sesion do shemeo

ZQUIEN QUIERE JUGAR?

Se debe configurar las
actividades planificadas
estimando el tiempo en
que se van a realizar

cada una de ellas.

Tiempo de cada actividad.

_“ Crear actividad

Actual v

Tema: Posicion Relativa entre Re...

¢ Tema: Raices cuadradas y cubic...

Tema: Estimacion de raices cua...

Tema: Cuadrados y cubos de nu...

Tema: El cuadrado y el cubo de ...

E] Tema: Pares ordenados con deci...

Antiguos alumnos

6 Inicio de sesion de alumno

5 Camilo Lopez

Hoy

561555522

CAMILA
SANTIANA

02abr

Fuente: Elaboracion propia del autor.
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Asimismo, la navegacion del usuario dentro del curso, entendida como la interaccion con los

diferentes componentes y recursos digitales evidenciando la organizacion Idgica del contenido y

su accesibilidad para los estudiantes (ver en la Tabla 10).

Tabla 10

Navegacion dentro del curso.

Los estudiantes van a tener acceso a
construir castillos dentro de laislaen un
tiempo estimado por el docente, en
grupos de hasta 5 integrantes

predefinidos por el docente.

Figura 16

Navegacion dentro de la Isla.

@) ISLA|DE(CLASE

MATEMATICAS/7MO

O

Cadigo QR de la clase.

Figura 17

QR de acceso a la clase interactiva.

Fuente: Elaboracion propia del autor.
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De esta manera, se garantiza que tanto la planificacion como la implementacion tecnolégica
respondan a criterios de usabilidad, pertinencia pedagdgica y coherencia con los objetivos de
aprendizaje. Esta articulacion entre disefio instruccional y entorno virtual fortalece el proceso de
enseflanza-aprendizaje y optimiza la experiencia educativa en ambientes digitales.

4.2.5 Fase de Evaluacion

Arteaga et al., (2022) se puede mencionar que una clase interactiva ABJ es de calidad cuando es
eficaz, enfocandose en el &mbito didactico y tecnoldgico, misma que opte por usar nuevas
metodologias que enriquezcan el conocimiento de los estudiantes.

Por consiguiente, se hace indispensable la aplicacion de un proceso sistemético de evaluacién de
la calidad, que permita valorar el impacto pedagdgico, la pertinencia metodolégica y la integracion
tecnoldgica en el desarrollo de la clase.

En esta fase se evalla desde 3 perspectivas Docentes.

4.2.5.1 Desde el Docente como Productor de la clase interactiva en ClassDojo.

Esta evaluacion se utiliza para guiar el desarrollo antes de la utilizacion real o para evaluar su
efectividad tecnoldgica e integracion de nuevas metodologias del Aprendizaje Basado en Juegos
dentro de la clase interactiva creada en ClassDojo.

Enla Tabla 11, se presenta la plantilla de evaluacion en la que los criterios se puntlan en la escala
de 1 a5, donde 1 da respuesta que la clase interactiva no es pertinente mientras que la numeracion
5 responde a que es muy pertinente. En la Tabla 12 se evidencia los resultados obtenidos a partir

de dicha evaluacion.
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Tabla 11

Plantilla de evaluacion para expertos en ABJ.

Criterio Descripcion ‘ 1 ‘ 2 3 4 5

Los objetivos de aprendizaje estan claramente
definidos para mejorar la competencia digital de
los estudiantes.

» ) Logra un balance adecuado entre el componente
Integracion Curricular |1ydico y los objetivos educativos.

Favorece el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales.

La mecénica y dinamica del juego generan
motivacion y compromiso en los estudiantes.

Los estudiantes se divirtieron con el juego

) ) El disefio del juego es atractivo
Disefio Ludico y

El juego proporciona nuevos retos a los
motivacion estudiantes a un ritmo adecuado

La fuente del texto y los colores esta bien
combinada y son coherentes.

Relevancia del El contenido del juego es pertinente,
significativo y favorece la construccion del
contenido conocimiento.

Se evidencia que el uso del juego mejora la
comprension y el aprendizaje significativo de los
estudiantes.

Interactividad La clase interactiva fomenta la participacion
activa del estudiante y su interaccion con los
contenidos.

Adaptabilidad Permite adaptar la experiencia a diferentes

niveles de aprendizaje o necesidades de los
estudiantes.

Accesibilidad Los colores, sonidos, voces del juego son faciles
de entender.

Retroalimentacion  |Proporciona mecanismos de feedback inmediato
y significativo para el aprendizaje.

Accesibilidad e Es accesible para estudiantes con diversas

necesidades y fomenta la equidad en el

inclusion g
aprendizaje.

Fuente: Elaboracion propia
Adaptado de Calderdn, A., Ruiz, M., Hurtado, N., Orta, E., Garcia, M., Gomez-Aguilar, N., &

Trinidad, M. (2024) Evaluacion de la Percepcion de Uso de un Juego Serio para Evaluar la
Competencia Digital del Alumnado de Secundaria.
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5.1

5.2

CAPITULO V
5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
Conclusion

A traves del estado del arte se evidencia que la aplicacion de esta metodologia hace que el
aprendizaje sea mas dindmico y entretenido, impulsando al desarrollo de habilidades
cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes. Al integrar estrategias ludicas dentro
del saldn de clase los estudiantes son protagonistas de su propio aprendizaje, sintiéndose
motivados, comprometidos y con ganas de participar.

La seleccion de los temas del libro de matematicas de séptimo grado de Educacion General
Bésica, denominado: NUmeros Naturales, se llevo a cabo de forma aleatoria considerando
los estandares educativos vigentes y las necesidades especificas de los estudiantes,
priorizando aquellos contenidos que fomentan el pensamiento logico - matemaético
adaptandolos para ser presentados de manera interactiva.

El disefio de la clase interactiva mediante la plataforma ClassDojo bajo el enfoque de la
metodologia ADDIE permitié estructurar una propuesta solida y coherente, teniendo en
cuenta que cada fase se abordd de manera sistematica, asegurando que estuviera basado
segun las necesidades de los estudiantes.

Recomendaciones

Para aprovechar al maximo el potencial pedagogico de la plataforma ClassDojo, es
fundamental realizar una exploracion exhaustiva de sus funcionalidades, tales como la
gestion del comportamiento, la comunicacién con las familias, el seguimiento del progreso
estudiantil y la publicacién de contenidos en el apartado de "Historias".

Los temas seleccionados deben ser pertinentes y estar alineados con los objetivos de
aprendizaje del nivel educativo correspondiente, no necesariamente se lo puede hacer
solamente en el area de matematicas si no también en todas las materias establecidas por
el curriculo educativo vigente.

Los docentes deben implementar la plataforma ClassDojo dentro de sus planificaciones,
porque brinda un entorno digital propicio para el aprendizaje interactivo, integracion de
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dindmicas de juego que favorecen la retroalimentacion inmediata, la motivacion constante
y el seguimiento del progreso académico de manera efectiva.

Para aprovechar al maximo la plataforma, se debe crear una transmedia storytelling, donde
los estudiantes naveguen por diferentes plataformas sin salirse de la tematica, creando una

experiencia unificada y coordinada en ellos.

Es necesario crear actividades grupales donde los estudiantes puedan trabajar en equipo
para lograr objetivos.
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ANEXOS

Anexo A. Desarrollo de la Clase Interactiva

UNIVERSIDAD

NACIONAL DE v
CHIMBORAZO

8 profesores
@
lw}
fa
8
&
o
¢

Tus clases

Historia
Calendario
Chats
Puntos
Directorio

Centro de todo el colegio

Perspectivas

Todas las clases

© ClaseNueva

MATEMATICAS 7mo Grado
@& linidad 1: Niimeros

é UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

Mis clases

o

MATEMATICAS 7mo Grad...
30 alumnos O padres

Recursos

Islas Dojo
Laaventura delaclase te
espera

Mas clases

Clase nueva

-

Rincén de actividades de

Dojoruicy

Mojo Tutor de Dojo
Actividades divertidas para tus Aprende con un profesor
alumnos/as. exclusivo

Recursos para profesores - Apoyo Clases archivadas 2) |
. ., .
Anexo B. Matriculacion de estudiantes
@. = () MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1: Numeros Naturales © 2 0@
Aula Historia de la clase Chats Calendario Dojo Islands Inicio de sesion de alumno ) No hay familias conectadas
UNIVERSIDAD —_
NACIONAL DE - REHIOHES
CHIMBORAZO )
Antiguos alumnos ~ Grupos
8 profesores
@ Historia =
0
& Ko Eo Bo o Qo
fa Chats Beatriz cAMILA Camilo Carlos David Elena
& Puntos [noveoan]
R Directorio
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Anexo C. Actividades agregadas en la clase interactiva.

UNIVERSIDAD
NACIONAL DE -
CHIMBORAZO

8 profesores
@ Historia

™ cCalendario
fa Chats

& Puntos
R Directorio
© Centrode todo el colegio

@ Perspectivas

Tus clases

Todas las clases
© ClaseNueva

MATEMATICAS 7mo Grado

“& llnidad T Niimarae

Recursos para profesores - Apoyo

Actual ~
:ema: Posicion Relativa...

¢ Tema:Raices cuadrada...
Tema: Estimacién derai...
Tema: Cuadrados y cub...
‘.lema: Elcuadradoyel...

[2] Tema: Pares ordenados ...

Antiguos alumnos

Inicio de sesién de
alumno

B~

5 Camilo Lépez

Today

561555522

CAMILA
=4 SANTIANA

02 abr

Qué significa que dos rectas sean

paralelas?

significa que son perpendiculares

Anexo D. Historias de la clase.
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NACIONAL DE -
CHIMBORAZO

8 profesores
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(™ calendario
fa Chats

& Puntos [novepan ]
R Directorio
© Centrode todo el colegio

@ Perspectivas

Tus clases

Todas las clases
© ClaseNueva

MATEMATICAS 7mo Grado

“& llnidad T Niimarae

Recursos para profesores - Apoyo

-

(@) Foto/video

Lic. Pogo
MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1:

(% Evento [ Archivo

Numeros Naturales

3deabril

i os a la Isla del C
teenr un espacio de 15 minutos para

to! T 4> Hoy vamos a
recrearnos en lalsla

ClassDojo g7 Cada paso que demos nos acercara mas a

descubrir nuevas herr

digitalesy a

conceptos matematicos de manera divertida y practica.
iPreparense para sumergirse en la aventura! G Q No olviden
ingresar y estar listos para explorar. jNos espera una jornada

increible!”

© 1vista

Q Como () Comentario

Lic. Pogo
MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1:

Numeros Naturales

3deabril

Estimacion de Raices Cuadradas y Cubicas

Cuando un numero no tiene una raiz cuadrada o cubica exacta,

10

abr

15

abr

18

abr

JUEVES

Diade la Cienciaen el
Aula

Todo el dia

MARTES
Campafia de Donacién:
"Ayudemos a los que

mas lo necesitamos”
07:00-10:00

VIERNES
Reunién In
Seguimiento
Académico
14:30 - 15:30

Mirar todos los eventos

Crear evento

=
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Anexo E. Comunicacion directa con padres y estudiantes.

-
@ = Aula Historia de la clase Chats Calendario Dojo Islands
Opciones ~ o
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE - )
CHIMBORAZO Chats @ MATEMATICAS 7mo

8 profesoresfas)

Q_ Buscar por nombre

@ Historia

(™ Calendario

&

fa Chats
] Puntos flioveoan)

R Directorio

© Centrode todo el colegio

MATEMATICAS 7mo Gra...
Tu: Buenas tardes estimados pa...

Chatde clase: MATEMAT...
Te has unido al chat.

Inicio de sesion de alumno ) No hay familias conectadas

Grado Unidad 1: Numeros Naturales

» @ El padre de Ana Invitar ) L
@ Perspectivas Todavia no hay ningun padre
Tus Giases conectado.
BM Elpadre de Beatriz Invitar Conéctate con los padres para enviar un mensaje.
Todas las clases
Conectar Padres
© ClaseNueva (@ EipadredeCAMILA  Invitar -
MATEMATICAS 7mo Grado
o Hnidad 1 Riimarne . Ny Q @ @ | Escribeunanuncio Enviar
A ——— (@ Eipadredecamito  invier
e
Anexo F. Creacion de eventos.
z = () MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1: Numeros Naturales © 2 0@
Aula Historia de la clase Chats Calendario Dojo Islands Inicio de sesion de alumno No hay familias conectadas
UNIVERSIDAD
NACIONAL DE - Qpclonssis
CHIMBORAZO
8 profe (i
i 2 Foiasemane
@ Historia
JUEVES
® Calendario 10 Dia de la Ciencia en el Aula Editar
fa Chats abr Todo el dia
& Puntos [noveoan
2 Directorio En el horizonte
© Centrode todo el colegio MARTES
> b . 15 Campaiia de Donacién: "Ayudemos a los que .
@’ Perspeciives mas lo necesitamos” Editar
et Bby 07:00 - 10:00
Todas las clases VIERNES
Reunién Individual de Seguimiento
Clase Nueva i
© 18 Académico Editar
MATEMATICAS 7mo Grado El 14:30 - 15:30

A& linidad T Niimarae

Recursos para maestros - Soporte

Fuantac antariaras
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Anexo G. Navegacion dentro de la Isla ClassDojo

= ) MATEMATICAS 7mo Grado Unidad 1: Numeros Naturales ® 2 0 @
Aula Historia de la clase Chats Calendario Dojo Islands Inicio de sesion de alumno No hay familias conectadas ~ Opciones ~

ZQUIEN QUIERE JUGAR?

ESTUDIANTES

¢Todo listo para ponernos
manos a la obra?

1. Los estudiantes inician
sesion en dojo.me
2. Introduce tu cédigo de clase

PROFESOR/A

¢Vas a dejar que tus alumnos(as)
se diviertan sin ti? jUnete a ellos!

s — .
Anexo H. Cédigo QR de ingreso a los estudiantes.

Cédigo QR dela clase

Cambia el método de inicio de sesion

Instrucciones para alumnos:

1. Abra la aplicacién de ClassDojo o sitio web: dojo.me
2. Haz clic en "Usar Cédigo QR" o pulsa "Soy un alumno” en la aplicacién
3.Escanea DojoCode para unirte a la clase

Elige un idioma

‘ Espanol (Espafa) v

Imprimir cartel QR
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exo |. Evaluacidn para expertos en Aprendizaje Basado en Juegos
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