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RESUMEN

La gamificacion, importante componente para el aprendizaje de las ciencias, juega un papel clave
en la formacidn estudiantil; sin embargo, su uso parece ser desconocido por los docentes de la
carrera de Pedagogia de las ciencias Experimentales Quimica y Biologia, ya que se ha podido
observar el uso repetitivo de estrategias metodoldgicas en la ensefianza de Biologia Animal, la cual
generan que su aprendizaje se vuelva cansado y sin ningun significado. Por ello se propuso analizar
la gamificacion como estrategia metodoldgica para el aprendizaje de Biologia Animal, con los
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica
y Biologia. El disefio de la investigacion fue no-experimental, con tres tipos de investigacion: de
campo, bibliogréfica y longitudinal, aplicando el método inductivo-deductivo, y de anélisis-
sintesis. Al analizar los resultados se concluyé que, la gamificacion es de gran importancia en la
educacion superior, ya que el 100% de los estudiantes afirmaron que su aplicacién amplia su interés
y motivacion por el aprendizaje, al igual que desarrolla sus habilidades cognitivas; por lo que se
recomienda ampliar un estudio comparativo en diferentes asignaturas y semestres de la carrera
sobre la utilidad de la gamificacién como una estrategia de aprendizaje.

PALABRAS CLAVES: Gamificacion, Estrategia metodolégica, Aprendizaje, Biologia Animal
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ABSTRACT

Gamification is an essential component for science learning, plays a crucial role in student training;
however, its use seems to be unknown by teachers in the career of Pedagogy of Experimental
Sciences Chemistry and Biology. Since it has been possible to observe the repetitive use of
methodological strategies in the teaching of Animal Biology, it was evident that their learning
became tiring and without any meaning. For this reason, it was proposed to analyze gamification
as a methodological strategy for the learning of Animal Biology, with the students of the fourth
semester of the career of Pedagogy of Experimental Sciences: Chemistry and Biology. The research
design was non-experimental, with three types of research: field, bibliographic, and longitudinal,
applying the inductive-deductive method and analysissynthesis. When analyzing the results, it was
concluded that gamification is of great importance in higher education since 100% of the students
affirmed that its application extends their interest and motivation for learning and develops their
cognitive abilities. Therefore, it is recommended to extend a comparative study in different
subjects and semesters of the career on the utility of gamification as a learning strategy.

Key words: Gamification, Methodological strategy, Learning, Animal Biology
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INTRODUCCION
Los recientes cambios en la sociedad por causa de un mundo globalizado han producido nuevas
rutas para llevar a cabo el proceso educativo de ensefianza-aprendizaje, tomando en consideracion
que una educacién de calidad exige en todo tiempo mantenerse actualizado en torno a los métodos,
estrategias y técnicas. Por ello, el docente ha visto la obligacion de indagar sobre las nuevas
tendencias educativas, con el objetivo de hacer que las clases sean entretenidas y sus contenidos

mas interesantes (Corchuelo, 2018).

En respuesta a las nuevas necesidades, se ha colocado en el punto de mira a la gamificacion,
convirtiendose en una tendencia creciente dentro de los ambientes formales de educacion, sobre
todo por su forma divertida y motivadora de impulsar la adquisicion de saberes (Contreras & Eguia,
2016). Esto gracias a la existencia de plataformas virtuales, aplicaciones maviles y juegos fisicos,
ha sido posible la creacion de entornos de aprendizaje que determinen a los estudiantes a construir
nuevos conocimientos, desarrollar habilidades, e incluso a cambiar sus actitudes por el estudio de

la asignatura.

Los factores relacionados con la gamificacién han sido investigados desde diferentes perspectivas,
como el proceso, el contexto, las herramientas, el tipo de estudiantes, etc., siendo posible evidenciar
los beneficios y el alcance de esta estrategia dentro del ambito educativo. Su aplicabilidad puede
darse en todo nivel de formacion, ya sea inicial, basica o superior. Con respecto al circulo
universitario, el dominio de las herramientas tecnoldgicas no resulta ser un problema para su
ejecucion, sino mas bien es el accionar del docente el que provoca el estancamiento en la forma

tradicionalista de ensefianza (Contreras & Eguia, 2016; Corchuelo, 2018).

Lo que pretende la gamificacion, es trasladar la mecanica de los juegos al contexto formal
pedagdgico, y mediante su sistematica convertir las aulas en un escenario motivador e interesante
para el aprendizaje de nuevos contenido (Aranda & Caldera, 2018; Contreras, y otros, 2015).
Considerando lo planteado, surge la necesidad de aprovechar las herramientas gamificadas para
facilitar el aprendizaje de Biologia Animal, en los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, basandose en la utilizacion e
implementacion de recursos tecnologicos intangibles, permitiendo a los estudiantes mantenerse
motivados en todo momento; desarrollando su interaccion, competicion, razonamiento, atencion,

concentracion, entre otros aspectos.



CAPITULO 1
1. PROBLEMATIZACION
1.1 PROBLEMA

Cada vez es mas dificil ignorar los grandes cambios que surgen en la educacién, sin embargo,
muchos educadores en todo el mundo ain se mantienen apartados de las nuevas formas de
ensefianza, haciendo que se encuentren casi todo el tiempo preocupados por no alcanzar un
aprendizaje significativo. A pesar del avance tecnoldgico y el surgimiento de nuevas estrategias
metodoldgicas, en muchos de los casos no suelen ser utilizadas o infortunadamente son mal
ejecutadas, siendo asi que el docente se mantiene en un campo tradicionalista y desmotivado. Desde
la perspectiva general de los educandos, este tipo de ensefianza se ha convertido en algo monotono
y aburrido, provocando que su interés por aprender una nueva informacion se pierda por completo
(Contreras & Eguia, 2016).

En un contexto mundial, los problemas de aprendizaje suelen ser muy frecuentes, siendo su causa
principal la gran desmotivacion que el estudiante mantiene en el aula. En consecuencia, su atencion
y concentracion es sumamente baja, se muestra aburrido todo el tiempo, su esfuerzo es poco,
obtiene bajas calificaciones, y no logra comprender los contenidos. Esta situacion suele darse en
su mayoria cuando se trata de asignaturas donde sus contenidos son mayormente tedricos, y sobre
todo cuando el docente no utiliza estrategias de aprendizaje innovadoras, motivantes y adecuadas
(Reyna, 2019).

Es por eso que muchos paises consideran a la gamificacion como una estrategia de apoyo para el
aprendizaje, siendo asi que su aplicabilidad ha sido valorada como interesante y eficiente. Su base
esta en las herramientas gamificadas que se utiliza, dado que son a partir de mecanismos y técnicas
del disefio de juegos (Morera & Mora, 2019). Sin embargo, a pesar de lo facil que puede parecer
emplear la gamificacion no resulta ser asi, pues para algunos docentes los recursos fisicos suelen
ser en ocasiones costosos de producirlos, pueden generar cierta distraccion cuando no son lo

adecuadamente empleados, y dificiles de emplear con un gran nimero de estudiantes.

Por otra parte, si bien es cierto la tecnologia ha avanzado a pasos agigantados, y gracias a ello se
ha podido desarrollar diferentes herramientas gamificadas que facilitan llevar a cabo el proceso de
aprendizaje, pero hacer uso de ellas tambien tiene sus limitantes, por ejemplo, la disposicion de

recursos tecnoldgicos, un infraestructura adecuada, la actualizacion del docente sobre su manejo,
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el uso responsable de los estudiantes, el tiempo de las horas clases, concentrarse en cumplir el
objetivo planteado, entre otras.

Dentro de lo que corresponde a la educacion ecuatoriana, también preexiste este problema ya que,
a pesar del esfuerzo de algunos por mejorar la forma de planificar e impartir sus conocimientos, la
mayoria ain se mantienen dictando clases de forma tradicional, repetitiva, y abarcando métodos
de ensefianza habituales; pese las diferentes reformas educativas que se han dado. Actualmente el
Ministerio de Educacion a propuesto un renovado Modelo Pedagogico “Constructivista”, el cual
se basa en una pedagogia critica, conllevando al estudiante a la participacion directa en la

construccion de sus propios saberes.

En la Universidad Nacional de Chimborazo, ubicada en la ciudad de Riobamba, se ha podido
observar que los docentes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y
Biologia, suelen utilizar diferentes estrategias y metodologias de ensefianza durante el desarrollo
de sus clases; sin embargo, muchas de estas actividades resultan ser monotonas y de poco interés
estudiantil, por lo que consecuentemente las clases se tornan aburridas y sin ningin verdadero

aprendizaje.

Por otra parte, la tecnologia también ha formado parte de la educacion superior, propiciando la
aplicacion de herramientas y recursos tecnoldgicos; no obstante, hacer uso de las TICs no garantiza
que se alcanzara un aprendizaje significativo, ya que estas se han mostrado como estrategias rigidas
basadas en un mero instrumentalismo, que simplemente entretienen. Por ello es necesario la
incorporacion adecuada de diferentes recursos tanto fisicos como virtuales que propicien la
participacién, generen atencién, motivacion, curiosidad, cooperacion y aprendizaje, por tal motivo
para responder a esta problematica invito a proponer a la gamificacion como una estrategia para el

aprendizaje de Biologia Animal.
Las preguntas directrices son:

e ;Por qué es importante el uso de la gamificacidbn como estrategia metodoldgica para el

aprendizaje de Biologia Animal?

e (;Como la identificacion de las herramientas virtuales adecuadas puede facilitar el proceso

de gamificacion en el aula?



e ;Por qué la estructuracion de actividades gamificadas utilizando la plataforma Kahoot,

pueden facilitar el aprendizaje de Biologia Animal?
Formulacion del problema

¢De qué manera el analisis de la gamificacion incide en el aprendizaje de Biologia Animal de los
estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica

y Biologia periodo abril-agosto 2020?
1.2 JUSTIFICACION

En el pais la Educacion Superior esta continuamente cambiando, con el propdsito de brindar una
mejor formacién académica a los estudiantes, permitiendo asi un 6ptimo desarrollo en su vida
profesional y personal. Asimismo, los docentes de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia, pretenden conseguir que su ensefianza logre ser asimilada de
manera significativa, por ello se hace imprescindible el uso de nuevas estrategias de aprendizaje

como la gamificacion.

La Biologia Animal es una ciencia que posee un amplio contenido tedrico, haciendo que se la
perciba aburrida, cansada y dificil de comprender. Por ello, se dispone como una disciplina
adecuada para emplear la gamificacion en su aprendizaje. Se debe tomar en cuenta que la
gamificacion es un medio motivacional intrinsecos y extrinsecos, para llamar la atencion de los
estudiantes hacia los conocimientos que son nuevos para ellos y profundizar (Prieto, Diaz,
Monserrat, & Reyes, 2014). Es decir, se despierta una participacion voluntaria en el proceso de
aprendizaje, donde no Unicamente se desarrolla lo cognitivo sino también sus habilidades y

destrezas ademas de sus valores, ya que se encuentran en constante desafio y una amplia curiosidad.

De igual manera, su ejecucion hace que el educando se mantenga despierto durante periodos largos
de ensefianza y se muestre competitivo de forma natural y espontanea ya que su meta final sera
conseguir las recompensas que se ofrecen; del mismo modo permite que sus habilidades de

comunicacion y liderazgo se vayan perfeccionando (Morera & Mora, 2019).

Considerando las ventajas que propician el uso de la gamificacion en el aula de clase, hace que sea
razonable emplearla en el aprendizaje de Biologia Animal, por ello se hace preciso que los docentes

encargados de la asignatura y de ser posible de todas las ciencias, se muestren predispuestos a



utilizar esta estrategia empleando recursos fisicos como virtuales, con fin de dejar por completo el
modo tradicionalista y poco eficiente que se ha venido llevando durante tanto tiempo.

Por consiguiente, esta investigacion se justifica como respuesta a los distintos problemas de
aprendizaje que existen en las aulas universitarias, donde si bien es cierto la mayor parte de
estudiantes y docentes cuentan con aparatos electronicos como celulares, tablets y computadoras
con acceso a internet, pero tanto docentes como educandos no utilizan estos recursos de manera
didactica y dinamica llevando asi a una monotonia en el aprendizaje por la falta de utilizacion de
las TICs en el proceso educativo. Ademas, resulta ser un aporte al desarrollo profesional de los
docentes de Ciencias de la Educacion, ya que se estudia el entorno educativo y su relacion con la

gamificacion para el aprendizaje de varias asignaturas.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBJETIVO GENERAL

Analizar la gamificacion como estrategia metodoldgica para el aprendizaje de Biologia Animal con
los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Quimica y Biologia, periodo Abril-agosto 2020
1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Establecer la importancia de la gamificacién como estrategia metodologica para el aprendizaje
de la Biologia Animal.

o Identificar las herramientas virtuales adecuadas para facilitar el proceso de gamificacion en el
aula.

e Estructurar actividades gamificadas con el uso de la plataforma Kahoot para facilitar el

aprendizaje de Biologia Animal.



CAPITULO 1l
2. ESTADO DEL ARTE O MARCO TEORICO
2.1 El aprendizaje

El aprendizaje es la accion de experimentar cambios indefinidamente permanentes en la forma de
actuar o pensar, a partir de una experiencia vivida (Heredia & Sanchez, 2020). Otros autores dicen
que el aprendizaje es sinonimia de la educacion (Rubio & Mendoza, 2018), sin embargo, una
definicién méas concreta puede establecerse como el proceso por el cual, el ser humano adquiere

nuevos conocimientos a partir de ciertas actividades o sucesos que experimenta (Echeverria, 2017).
Existen ciertas capacidades inherentes propias del aprendizaje, estas son:

La motivacién
- Lamemoria
- Laatencion

- Lapercepcion (Glejze, y otros, 2017)
2.1.1 Estrategias metodologicas de Aprendizaje

Las estrategias metodoldgicas de aprendizaje son un conjunto de acciones que se realizan para
alcanzar un determinado conocimiento de forma consiente e intencional. Estas acciones
corresponden con una serie de procesos cognitivos en los que, segun el autor, seria posible
identificar capacidades y habilidades cognitivas, pero también técnicas y métodos para el estudio
(Terrdn, 2020).

Otros investigadores mencionan que, si bien es cierto el estudiante es capaz de auto dirigir cualquier
estrategia para su beneficio, estas deben ser propuestas en bases a las necesidades de aprendizaje y

adecuadas para su estilo (Noteno, Trujillo, & Diaz, 2020).
2.1.1 Beneficios de la Aplicacion de las Estrategias de Aprendizaje

Sin duda todo tipo de estrategia tiene un mismo objetivo, hacer mas facil la comprension y
adquisicion de nueva informacion para los estudiantes (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018). Segun los
resultados de varias investigaciones, concuerdan que los beneficios que proporciona la aplicacion

de estas tacticas para el estudiante son:

- Incrementa la motivacion



- Facilita el aprendizaje

- Activa el cerebro

- Dalugar a la imaginacion

- Aumenta la concentracion y razonamiento

- Adquiere un aprendizaje a largo plazo

- Aprende con mayor rapidez

- Propicia un ambiente cooperativo

- Renueva los materiales y recursos que dispone el educando
- Desarrolla sus capacidades cognitivas

- Setransforma en un ente activo del aprendizaje

- Mejora el rendimiento académico (Javaloyes, 2016; Noteno, Trujillo, & Diaz, 2020).
2.2 Biologia

Se trata de una ciencia que toma como punto de estudio a los seres vivos, extendiéndose desde la
comprension del mundo microscopico conformado por moléculas y células, hasta los grandes
sistemas que forman los organismos (Campbell & Reece, 2007). Su modo de aplicacion y

conocimiento es a través del método cientifico (Ministerio de Educacién del Ecuador , 2016).

Gracias al progreso de esta ciencia, ha sido posible transformar la medicina, la agricultura, la
neurociencia, los nuevos modelos ecoldgicos, intervenir en areas como la antropologia y la
criminalistica. Estos aspectos mencionados, son simplemente pocos de los grandes alcances que
tiene esta disciplina (Campbell & Reece, 2007). Por ello, su conocimiento es importante en toda

formacion académica, ya que permite desarrollar una vision de humanidad y respeto por la vida.
2.2.1 Biologia Animal

La Biologia Animal también conocida como zoologia, es aquella ciencia parte de la Biologia. Se
encarga de estudiar el comportamiento, modo de vida, alimentacion, reproduccion, desarrollo,
distribucion, relacion, el entorno, la estructura morfoldgica y anatémica, y su clasificacion
taxondmica de los animales (Costas, 2016). El reino Animalia, agrupa a todos los animales que se
caracterizan por ser organismos eucariotas, heterétrofos y pluricelulares (Romero, Cava, &
Almazan, 2020).



En consideracién a los contenidos que se aborda, se la ha clasificado en dos grupos: la general y la
descriptiva. A su vez, esta ciencia puede subdividirse dependiendo de la especificidad a la que
estudie; por ejemplo: la herpetologia (anfibios y reptiles), la ornitologia (aves), la helmintologia
(gusanos parasitos), entomologia (insectos, artropodos, miriapodos, crustaceos y aracnidos), entre
otras (Barrientos, 2003).

2.2.1.1 Importancia del Aprendizaje de Biologia Animal

El aprendizaje de Biologia Animal de por si, se fundamenta en gran parte de otras disciplinas, es
decir que empleamos los conocimientos de otras areas al momento de impartirla, de utilizar sus
técnicas de investigacion, e incluso en el planteamiento de los problemas. Por ello, todo docente
de Biologia, debe tener en cuenta que el estudiante conozca y comprenda los conceptos de la
Quimica, Fisica, Paleontologia, incluyendo a la estadistica, de este modo sera mas comprensible la

explicacion de los conocimientos (Lucas, 1986).

Su importancia de estudio radica, en los grandes avances cientificos que ha presentado para
entender y estudiar el comportamiento y desarrollo de los animales, asi como también los

beneficios para el ser humano y su entorno (Vargar, 2015).
2.2.2 Dificultades de aprendizaje de Biologia

La Biologia al igual que otras ciencias presenta ciertos obstaculos a la hora de impartir su

ensefianza, y por ende su aprendizaje también se ve afectado.

Las dificultades que cominmente se presentan en el aprendizaje de Biologia, se resumen de la

siguiente forma:

- Los contenidos son eminentemente abstractos

- El contenido se estructura de forma tradicional

- Los docentes tienen mayor protagonismo

- El estudiante se siente desmotivado

- Insuficiente solides de los contenidos por parte de los educadores
- Aprendizaje memoristico a corto plazo

- Aplicacion de métodos y técnicas fuera de contexto

- Clases mondtonas

- Contenidos amplios y complejos (Basulto, Gomez, & Gonzalez, 2017; Reyna, 2019)



2.2.3 Estrategias de Aprendizaje de Biologia

Corresponde al docente, sin importan de que asignatura este a su cargo, buscar estrategias de
aprendizaje adecuadas a la generacion actual, que ayuden a los estudiantes a comprender y
relacionar su aprendizaje con su entorno (Noteno, Trujillo, & Diaz, 2020). A mas de eso, se debe
tener en cuenta el propdsito de la actividad, el caracter del contenido y las condiciones particulares

del contexto.

Con respecto a las estrategias para el aprendizaje de Biologia Animal, se plantean tres tacticas que

pueden ser Utiles para la instruccion de la asignatura:

- Laindagacion dialdgica problematizadora: Se centra en guiar el analisis de un determinado
problema, partiendo desde lo verbal (Bermudez, 2015).

- El trabajo en el laboratorio: Se trata de utilizar el método cientifico en un espacio diferente
al aula de clase, a través de la observacion y manipulacion directa de los fenémenos (Javaloyes,
2016) .

- Las Tecnologias de la Informacién y de la Comunicacion (TIC): Son recursos, medios y
entornos, que sirven para ensefiar y aprender. Ofrece una gama amplia de herramientas Utiles
para el aprendizaje; su aplicacion resulta ser innovador y motivante para construir o reconstruir
el conocimiento (Barrera & Guapi, 2018).

- La gamificacion: Utiliza la mecanica de los juegos dentro de un entorno de aprendizaje, con
el fin de generar mayor atencién y gusto por continuar el proceso de aprendizaje (Contreras &
Equia, 2016).

2.3 La Gamificacion

Resulta sorprendente imaginar que los juegos serian considerados en la actualidad como
herramientas Utiles para generar el aprendizaje. De hecho, durante los ultimos afios se ha generado
una nueva estrategia de aprendizaje diferente a lo tradicional conocida como “gamificacion”, la
cual utiliza los mecanismos y las tacticas de los juegos dentro de un ambiente educativo profesional
0 no ludico con el fin de alcanzar mejores resultados en la adquisiscion de nuevos conocimientos,
ademas de mejorar las habilidades, incrementar la motivacion y favorecer la participacién de las
personas (Aranda & Caldera, 2018). De esta manera se consigue que algo rutinario, pesado y dificil

se convierta en dinamico y entretenido (Contreras, y otros, 2015).



El surgimiento de esta estrategia se dio en el afio 2008 dentro del &rea digital con la idea de hacer
que los participantes de los juegos se vean mas involucrados y activos, estos elementos de juego
hacian que se generara una mejor experiencia y mayor diversion; sin embargo no fue hasta dos
afios mas tarde donde se le dio su propio concepto y se popularizo en el campo educativo debido a
su mecanismo motivador e innovador, llegando asi a formar parte en el disefio de los planes

curriculares de los docentes (Cerda, 2018).

Lo que pretende la gamificacion es trasladar el uso de los cuatro principios basicos de todo
videojuego (la concentracion, la participacion, la dedicacion y el triunfo) hacia otras areas del
conocimiento para de esta manera incentivar a la participacion activa de la persona (Contreras &
Equia, 2016). Por otro parte, es muy comun pensar que el termind gamificar implica Unicamente a
medios tecnoldgicos lo cual es un completo error, ya que al igual que los juegos en linea también
los juegos tradicionales se basan en la aplicacion de tres elementos esenciales: la mecénica, la

dindmica y los componentes.
2.3.1 Caracteristicas de la Gamificacion

La gamificacion presenta ciertas caracteristicas que la convierten en una alternativa de apoyo en

los procesos de ensefianza-aprendizaje, estas son:

+ Sistema externo de recompensas instantaneo

« Determina objetivos claros de aprendizaje

» Establece reglas de participacion

» Define la cantidad de niveles a superar

« Dalugar a una intervencion voluntaria, creativa y activa del sujeto

» Técnica de retroalimentacion

» Resolucion de misiones o retos

» Presenta diferentes tipos de jugadores: ambiciosos, triunfadores, sociables y exploradores
(Contreras & Eguia, 2016).

En definitiva, la gamificacion se condiciona por las necesidades de las personas, las cuales

mencionan a continuacion:

- Las recompensas

- El progreso
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- La competitividad
- El reconocimiento o estatus
- El altruismo

- Ladiversion (Gamelearn Team, s.f.)
2.3.2 Elementos de la Gamificacion

Para llevar a cabo una actividad gamificada es importante considerar ciertos aspectos como: los
niveles de escolaridad, los recursos empleados y sobre todo el disefio de la misma, ya que depende
de esto el éxito o fracaso de esta estrategia (Corchuelo, 2018). En efecto, pues si no se logra
conectar los objetivos de aprendizaje con los elementos seleccionados del juego Unicamente
haremos que el estudiante se divierta mas no logre aprender nada. Debido a ello es preciso conocer
los elementos que la conforman, no siendo relevante la cantidad sino la conexion que se establezca

con los fines académicos.

La gamificacion se fundamenta en tres aspectos elementales: la mecénica (el proceso del desarrollo
del juego); la dinamica (el concepto o estructura) y los componentes (implementaciones como:
puntos de coleccion, avatares, insignias, niveles, rankings, etc.) (Werbach & Hunter, 2012). Esta

relacion en conjunto da lugar a la actividad gamificada como se interpreta en la figura 1.

Limitaciones, emociones,
narracion, progresion

Dinamicas
M Retos, recompensas,
feedback, competicion
/50 N\
\ Mecanicas '
c Logros, puntos, rankings,
niveles
// ----------------------------- \\
[ Componentes b

e e e e e e

llustracion 1. Pirdmide de los Elementos de gamificacion
Fuente: Adaptado de Werbach & Hunter, tomado de: (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018)
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2.3.3 Ventajas y Desventajas de la Gamificacion En la Educacion

2.3.3.1 Ventajas
La gamificacion se ha ido posicionando con més intensidad dentro de las aulas de clases debido a
sus multiples ventajas. Desde esta perspectiva Elivelton (2017) sefiala ciertos beneficios

observados por docentes que aplicaron esta estrategia:

« Estimula y motiva hacia la participacion activa de los educandos

» Facilita el aprendizaje de los contenidos

» Crea una retroalimentacion de forma positiva a través de recompensas
» Promueve una competencia amistosa y honesta

» Permite la perseverancia y el triunfo

» Mayor retencion de aprendizajes en la memoria

» Desarrolla las capacidades y habilidades

« Mide los resultados con mayor facilidad

» Genera competencias adecuadas

» Alfabetiza digitalmente

« Transforma actividades complejas y aburridas en factibles e interesantes
» Genera ambientes de confianza

» Fomenta la comunicacién entre compafieros

« Ayuda a construir una identidad propia (Elivelton, 2017).

2.3.3.2 Desventajas
Como toda estrategia también presenta ciertos inconvenientes o desafios antes y durante su

aplicacion. De acuerdo con Baquia (2013), las desventajas de la gamificacion son:

» Elevado coste debido a la renovacion de materiales mas aln si se trata de dispositivos
tecnoldgicos.

« Distraccion y pérdida de tiempo debido a una mala ejecucion de los juegos.

» Inadecuada formacion en valores debido a la competitividad exagerada.

+ Dificultad para encontrar un equilibrio entre lo ludico y lo formativo

* Motivacion momentanea
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» Obstaculiza la capacidad de proporcionar diferentes estilos de aprendizaje e intereses
debido a que todos deben asumir el mimo objetivo para conseguir su recompensa (Baquia,
2013).

2.3.4 La Gamificacion Como Estrategia Metodoldgica de Aprendizaje

Dentro del ambito educativo se ha considerado a la gamificacion como una estrategia de
aprendizaje innovadora y revolucionaria, dado que su aplicacién se hace cada vez mas presente en
las aulas de muchos paises, no obstante, su ejecucion no debe ser tomado a la ligera ya que su ideal
es desarrollar el potencial humano de la calidad educativa. Del mismo modo que “persigue aportar
al alumno motivos para implicarse en las actividades de una asignatura o curriculo” (Prieto, Diaz,
Monserrat, & Reyes, 2014). A raiz de ello, se sugiere a los docentes llevar a cabo su préactica de
manera consciente y responsable, incidiendo positivamente en los estudiantes hacia el logro de
aprendizajes significativos. Es por ello que se debe tomar en cuenta tres niveles a la hora de
proponer actividades gamificadas: la produccion del juego, la modificacién y el anélisis en base a
un modelo participativo (Salen & Zimmerman, 2003).

Como se ha mensionado anteriormente el fin de la accion de gamificar es motivar al estudiante
hacia nuevos conocimiento haciendo uso de la mecanica de los juegos, por lo que se debe proponer
retos que sean acorde a las capacidades de los educandos, pues si resultan ser muy complejos se
veran forzados a abandonarlos por la dificultad, mientras que si son demasiado faciles provocaran
su aburrimiento. Esto hace que las recompenzas sean una pieza importante dentro de la
gamificacion ya que desde siempre el Unico estimulo que reciben son las calificaciones (Ortiz,
Jordén, & Agredal, 2018).

Es importante comprender que la gamificacion no se trata de transformar todo en un simple juego
que distraiga a los estudiantes, por el contrario, se busca que a través de diversas actividades las
cuales sean recompensadas se vean motivados y predispuesto por aprender. Es decir, la
gamificacion no significa “jugar” sino mas bien es la accion de aprender algo nuevo haciendo uso
de los métodos propios de los juegos; tampoco quiere decir que se recompensara al estudiante asi
porque si, ni que siempre servira para todos los contextos 0 mucho menos que sera facil de aplicarla,
por lo que es preciso que la persona a cargo en este caso el docente considere todas las medidas

antes y durante su ejecucion (Borras, 2015). En definitiva, la gamificacion promete ser una
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herramienta didactica de apoyo fuera de lo tradicional que facilita y motiva hacia el aprendizaje de

nuevos conocimientos.
2.3.5 Herramientas de Gamificacion

Frente a un mundo globalizado la tecnologia es un punto a nuestro favor cuando de gamificar en el
aula se trata. Esto se debe a que gracias a multiples herramientas tecnolégicas como: videojuegos,
plataformas web o apps es posible crear una serie de actividades las cuales sirven para llevar a cabo
la gamificacion de manera divertida y entretenida a cualquier nivel educativo (EDUCACION 3.0,
2020).

Se trata pues de herramientas de autoestudio que permiten a los estudiantes aprender de una manera
mas facil, divertida y autdnoma; orientando y profundizando continuamente en los aspectos
tedricos mas relevantes; estimulando su aprendizaje, familiarizandoles con el uso de las TICs vy,
ademas, valorando los conocimientos que han ido adquiriendo a través de evaluaciones y
recompensas obtenidas (Contreras, y otros, 2015). En este sentido, el docente deberé registrarse en
las plataformas de su interés para crear un perfil y poder realizar las diferentes actividades
considerando la tematica, el nivel escolar y el modo de aprendizaje de cada estudiante. Cabe
destacar que las plataformas al igual que muchos otros recursos tecnoldgicos no exigen un mayor

conocimiento en el area informatica por lo que su uso es més rapido y sencillo

Asi pues, podemos hacer mencion de varias plataformas educativas que permiten ejecutar la
gamificacion en cualquier area de conocimiento como, por ejemplo: Brainscape, Cerebriti, Kahoot,

Pear Deck, Quizizz, Quizlet, Trinivinet entre otras.

2.3.5.1 Brainscape

Sitio web: https://brainscape.com

App: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.brainscape.mobile.portal&hl=es

Esta plataforma es de tipo privada, puede ser utilizada en la web o en el movil, se aplica dentro del
area de educacion, fue fundado en el afio 2010 por Andrew Cohen y su servicio es internacional.
Algunos autores la definen como una herramienta virtual abierta que permite al docente la creacion
de preguntas en formato e-flashcards o tarjetas didacticas digitales acerca de cualquier tema y
pensada, fundamentalmente, para el uso en centros educativos con independencia del nivel

academico (Martinez Martinez, y otros, 2019).
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Segun la descripcion de Google Play, esta herramienta utiliza la técnica de repeticion espaciada lo
que hace que se genere un mayor aprendizaje de forma comoda, divertida y social, creando asi un
flujo de estudio optimizado. Su servicio incluye la creacion de tarjetas nemotécnicas en cualquier
dispositivo las cuales se puede almacenar en la nube; cuenta con herramientas de edicidn
colaborativas; se permite compartir las tarjetas elaboradas y a su vez encontrar las que fueron

producidas por otros usuarios (Google, play.google.com, 2020).

2.3.5.2 Kahoot
Sitio web: https://kahoot.com

Es una plataforma gratuita que ha ganado popularidad en el &ambito educativo por su sencillo modo
de manejo y su capacidad de establecer dinamicas de trabajo activo en el aula. El propdsito de su
aplicacion es que el estudiante se muestra mas interesado y motivado por aprender, asi se logra que
sus experiencias de aprendizaje sean mas significativas. El servicio que brinda esta app es la
posibilidad de crear cuestionarios de evaluacion adaptados a los temas de estudio, obteniendo
feedback de los educandos en tiempo real, asimismo, da lugar a la elaboracion de encuestas y

proposicion de temas de discusiones (Google Play, 2020).

En el caso de los cuestionarios, el profesor crea las preguntas y determina el nimero de respuesta
y el tiempo que el alumno tiene para responder. Las preguntas se proyectan en el aulay el alumno,
a través de su smartphone responde a las mismas, ajustandose al tiempo marcado. Cada pregunta
muestra el respectivo ganador y los puntos se acumulan para ofrecer un ranking final, como si se

tratase de una competicion (Rodriguez, 2017).

Se puede jugar en dos modalidades, ya sea en grupo o de forma individual. Una vez que han sido
creadas las partidas de preguntas todos los jugadores pueden hacer uso de ellas incluso modificarlas
de ser necesario. Permite modificar el tiempo, las opciones de respuesta y las imagenes o videos.
Al final del juego la persona con mayor aciertos o puntuacion y la velocidad con la que logré
responder correctamente es la que logra ganar y posicionarse en la cima del ranking. Cabe
mencionar que el estudiante se transforma en un sujeto activo ya que es él quien produce su
aprendizaje, mientras que el docente se limita a la presentacién del juego, leer las instrucciones y

de ser necesario justificar ciertas incertidumbres de los estudiantes (Rodriguez, 2017).
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2.3.5.3 Cerebriti

Sitio web: https://www.cerebriti.com/

Se trata de una plataforma educativa la cual permite crear y compartir juegos sin costo alguno. Se
caracteriza por la rapidez y facilidad con la que se puede transformar cualquier tema de una
asignatura en un juego interactivo. El proceso para acceder a esta plataforma basta con llenar un
formulario y una vez completado los campos se podra con tan solo tres pasos crear el contenido de
forma automatica. Posee herramientas como: elementos de valoracion, autocorreccion de
gjercicios, productor de informes automaticos, estadisticas de nivel de aprendizaje, entre otras
(EDUCACION 3.0, 2015).

El método didactico en el cual se fundamenta presenta dos caracteristicas especificas: aprender
jugando y aprender creando. Por una parte, se encuentra los contenidos de la gamificacion, es decir
los elementos que incluye la plataforma (desafios, rankings y méritos) con propositos de motivar
al estudiante mediante su uso. Mientras que por el otro lado el estudiante sera capaz de producir
sus propios recursos, esto beneficia en gran manera su aprendizaje ya que interioriza los contenidos
al momento que elabora un juego (EDUCACION 3.0, 2015).

2.3.5.4 Pear Deck

Sitio web: https://www.peardeck.com/

Se trata de una herramienta interactiva donde se puede disefiar diversas presentaciones y
trasmitirlas en linea con el fin de incrementar el nivel de atencidn y aprendizaje en los estudiantes,
convirtiendo asi clases en bidireccionales (Fernandez, 2019). Su manejo y aplicacion resulta ser
muy sencillo, pues se caracteriza por la conectividad en tiempo real, es decir mientras el docente
imparte la leccion el resto de la clase puede ir recibiendo nuevos contenidos como: imagenes,
preguntas u otro material de apoyo en sus diapositivas, haciendo que las explicaciones sean mas

dinamicas y completas (evelynm, 2019).

Una de las facilidades que brinda esta plataforma es permitir al docente utilizar los slides
(elementos web), haciendo que tengamos acceso a una serie de alternativas al momento de formular
las preguntas y ademas cuenta con dos tipos de licencia, una gratuita y la version de paga. Por otra
parte, una gran desventaja es el acceso y conexion permanente que se debe tener al internet lo cual

limita un poco su aplicabilidad. Sin embargo, son muchas méas las ventajas que proporciona
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utilizarla durante el desarrollo de las clases y mas aun si lo que buscamos es que los estudiantes se
mantengan activos y divertidos (Fernandez, 2019).

2.3.5.5 Quizizz
Sitio web: https://quizizz.com/

App: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizizz_mobile&hl=es EC

Quizizz es una herramienta digital que permite la creacion de cuestionarios en linea, donde el
estudiante puede contestar de tres formas distintas: individualmente, como trabajo asignado (tarea
en casa) 0 a través de un juego. Es importante resaltar que se trata de una web gratuita y para poder
registrarse como docente basta con tener una cuenta en Google, mientras que para los participantes
de la clase solo necesita introducir el PIN del juego que se les proporciona. Se puede utilizar desde

cualquier navegador, aunque también existe una app que facilita su manejo.

Posee muchas opciones para personificar cada actividad, por ejemplo, el insertar iméagenes en las
preguntas y respuestas, crear memes, definir el tiempo de contestacion, asi como también permite
al encargado de la asignatura valorar el rendimiento en tiempo real y recibir informes completos e
instantaneos de los resultados obtenidos. Otra de sus grandes caracteristicas es la posibilidad de
crear cuestionarios de hasta treinta preguntas en tan solo cinco minutos y poder calificarla en

instantes. Sin duda esta es una gran opcion cuando de ahorrar tiempo se trata (Ruiz, 2019).

Para la creacion de un Quiz, se debe llenar un formulario donde primeramente se escribira el tema
correspondiente de la evaluacion y seleccionar una foto para afiadirla como fondo al mismo, de
esta manera personificamos la actividad. Despues, deberemos ir afiadiendo las preguntas que sean
necesarias, aunque también se tiene la opcion de seleccionar algunos cuestionarios ya elaborados

y modificar ciertas interrogantes segun sea el interés (Fernandez, 2019).

2.3.5.6 Quizlet

Sitio web: https://quizlet.com/es

App: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.quizlet.quizletandroid&hl=es EC

Quizlet es una pagina web y aplicacion movil gratuita, la cual se utiliza como herramienta
educativa. Segun la descripcion de Google, se trata de una nueva forma de estudiar de manera

sencilla y practica, manteniendo un dominio sobre el aprendizaje que se va adquiriendo. Aqui se
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puede crear un sinnimero de flashcards o a su vez seleccionar de las que ya se encuentran

elaboradas por otros usuarios (Google, 2020).

El principal objetivo de esta plataforma es empoderar a los estudiantes en su aprendizaje, al igual
que motivarlos mediante el uso de unidades de estudio, el modo de instruccion y los juegos
gratuitos en clase. Comprende de seis actividades diferentes como: flashcards, speller, learm,
scaller, gravity y test; en cada una de ellas se puede definir el tiempo en el cual pueden jugar y esto

hace que ellos se sientan mas atraidos por alcanzar un menor tiempo en sus respuestas (Casa, 2017).

2.3.5.7 Trivinet

Sitio Web: https://www.trivinet.com/es/trivial-online/version-web

App: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.trivinett&hl=es EC

Trivial es una plataforma gratuita de juegos educativos en linea. Se lo considera como un grandioso
recurso didactico colaborativo, el cual se fundamenta en los principios de la gamificacién. EI uso
de esta herramienta se lo puede hacer desde el navegador de cualquier dispositivo electrénico
como: una computadora, un celular o incluso una tablet; ademéas cuenta con una version para

Android sin ningun costo (Torres & Romero, 2018).

2.3.5.8 Moster Quiz

Es un juego que combina la utilizacién de los juegos interactivos en la pizarra digital y los
dispositivos de los alumnos y alumnas, con un gran tablero de juego de 3x2 metros. De tal forma
que el juego se traslada del tablero a la pizarra digital y viceversa de forma continuada,
manteniendo la atencion y motivacion del alumnado mientras elabora los contenidos y
conocimientos del area que se trabaje. Se trata de un juego que combina el entorno digital y el
fisico de una forma divertida y motivadora, consiguiendo que los escolares permanezcan motivados

y centrados en la actividad (Castafio, 2017).
2.3.6 Pasos Para Gamificar en el Aula

Como ya se ha mencionado, la gamificacion no se trata Unicamente aplicar de juegos en el aula,
sino mas bien se trata de utilizar sus mecanicas haciendo relacion con los objetivos de aprendizaje
que se quiere alcanzar. La accion de gamificar es algo que no debe ser tomado a la ligera, por el

contrario, se requiere que el docente siga una serie de pautas las cuales permiten que su desarrollo
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metodoldgico sea provechoso, creando asi una experiencia educativa innovadora basada en

aspectos ladicos (Gonzélez & Mora, 2015).

Segun los autores Gonzales y Mora (2015) diferencian estas fases como “método fehaciente de

aplicacion metodologica”, los cuales se detallan en la tabla 1:

Tabla 1: Fases del método fehaciente de aplicacion metodoldgica

APLICACION METODOLOGICA DE LA GAMIFICACION EN LA EDUCACION

Analisis de _ . ]
. Conocer las caracteristicas que rodean al estudiante: el contexto,
Fase1l | usuarioy el ; .
su realidad y sus necesidades
contexto
L Especificar de forma clara los objetivos a alcanzar y las
Definicion de

competencias a desarrollar. Al mismo tiempo se debe considerar
el modo de alcanzarlos, es decir las actividades que deban
cumplir los estudiantes.

Debe estar constituidas por etapas, correspondiendo cada una a la

Fase 2 | los objetivos de
aprendizaje

Fase 3 Diseﬁ_o de_ continyidad de aprend.iza_lje que deben sequir los _estudiantes,
experiencia cumpliendo asi los objetivos el cual pueden ser lineales o
adaptativos.
e Constituir un mecanismo de seguimiento del progreso del
estudiante.
dentificacion de | Definir la uniqlad d_e medida que determina el logro o fracaso
Fase 4 (puntos, premios, tiempo)

los recursos . )
e Designar niveles

e Establecer las reglas
e Retroalimentacion

Fase 5 | Aplicacion de los elementos de gamificacion
Fuente: (Gonzalez & Mora, 2015) Técnicas de gamificacion aplicadas
Elaborado por: Jazmin Maigua

Desde la perspectiva de otro autor, propone que la aplicacion de la gamificacién en el aula debe

cumplir con los siguientes pasos:

1- Identificar la causa o propdésito

2- Definir objetivos pedagogicos de forma concisa
3- Establecer al grupo de usuarios

4- Determinar los elementos del juego

5- Estipular las mecéanicas del juego

6- Estableces el modo de recompensa

7- Definir la zona de flujo
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8- Construir el escenario
9- Aplicar las actividades

10- Procurar en todo momento la diversion (Borras, 2015).
Otros autores definen a este ciclo metodologico en cuatro etapas:

1- La motivacion: Conseguir que los estudiantes participen del juego.

2- Laaccion: El estudiante comienza a jugar, con la idea de avanzar en primer lugar.
3
4

La recompensa: Adquiere la ganancia de su esfuerzo dado.

Los logros: Bienestar y motivacion por los aprendizaje y puntuacién que logré alcanzar
(Contreras & Eguia, 2016).

Sin embargo, la gamificacion resulta ser una estrategia que no presenta reglas establecidas para su
aplicacion, por el contrario, el docente tiene la facilidad de adaptarlo al contexto, tema o situacién
en la que se encuentre, dejando que sea su creatividad la que intervenga en el proceso para llevar a

cabo las actividades gamificadas (Contreras F. , 2018).
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CAPITULO 11l
3. MARCO METODOLOGICO

3.1 Disefio de la Investigacién

No experimental. - Se observaron exclusivamente las estrategias aplicadas por el docente
encargado durante las clases de Biologia Animal sin dar intervencion. En este sentido, la
metodologia de la investigacion fue no experimental, porque no se manipularon deliberadamente
las variables para comprobar la hipotesis; por lo tanto, se observaron los fenémenos tal y como se
dan en su contexto natural, para después analizarlo (Hernandez, Fernandez, & Baptista, 2014).

3.2 Tipo de Investigacion

Investigacion de Campo: Se trabajé con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia de la Universidad Nacional de
Chimborazo. “Este tipo de investigacion se apoya en informaciones que provienen entre otras, de

entrevistas, cuestionarios, encuestas y observaciones” (Ruiz, 2007).

Investigacion Bibliogréafica: Se llevo a cabo la consulta de informacion y deduccion de conceptos
utilizando diversos documentos como: libros, registros de internet, articulos, etc., para argumentar

la investigacion propuesta.
3.3 Nivel de investigacion

Exploratoria: Se constituyo en la primera fase de la investigacion, donde a través de la observacion
y el registro de datos cualitativos se obtuvo una idea general y cercana sobre el fendmeno de
estudio, dando asi valides a la posibilidad de llevar a cabo la investigacion.

Diagnostica: Se realizd la recoleccion de datos para conocer si el tema de investigacion es

pertinente.

Descriptiva: Se puntualiz6 la importancia y utilidad de la gamificacion dentro del campo educativo

como una estrategia de aprendizaje, el cual promete ser innovador, significativo y eficiente.
3.4 Método de investigacion

- Método Inductivo-Deductivo: Esta investigacion partié desde las observaciones y medidas

especificas para alcanzar las conclusiones generales.
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- Método Analisis y sintesis: Permitio llevar a cabo un analisis minucioso de la problematica y
la construccion del estado del arte relacionado a la temética. Del mismo modo, facilitd la
elaboracion y la sintesis de la investigacion a partir de la informacion obtenida para

posteriormente establecer las correspondientes conclusiones y recomendaciones.
3.5 Técnicas e instrumentos para la recoleccion de datos.

3.5.1 Técnicas de investigacion

Encuesta: La encuesta es la técnica para poder obtener informacién de valor importante, la misma
que se aplicd a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales: Quimica y Biologia.

3.5.2 Instrumento de investigacion

Cuestionario en Google Drive: Se utilizé el formulario de Google drive para la elaboracion del
cuestionario. Este instrumento constd de 10 preguntas evaluando los siguientes aspectos: el trabajo
cooperativo, la motivacion, predisposicion por el aprendizaje y la gamificacion en Biologia
Animal. Es importante aclarar que se utilizd el WhatsApp como medio de comunicacién con los

estudiantes, de esta manera se solicitd su aporte y colaboracion en la contestacion del cuestionario.
3.5.3 Técnicas para el procesamiento de datos

Una vez aplicada la encuesta se procedi6 a tabular los datos utilizando el programa Excel version
2010, estableciendo las respectivas tablas de datos junto con sus gréaficos estadisticos para elaborar

su analisis y discusion de resultados.
3.6 Poblacion y muestra

3.6.1 Poblacion

Tabla 2. Estudiantes matriculados de cuarto semestre de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:

Quimica y Biologia.

Estudiantes Estudiantes Porcentaje
Hombres 3 25%
Mujeres 9 75%
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Total 12 100%

Fuente: Secretaria de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

Se trabajo con 12 estudiantes de los cuales 9 mujeres y 3 hombres matriculados en la asignatura de
Biologia Animal, en el cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia de la Universidad Nacional de Chimborazo (Secretaria de la Facultad de
Educacién, 2020). Debido a la pequefia cantidad de estudiantes no se pudo establecer una
determinada muestra; puesto que una muestra debe ser un ndmero minimo de 50 personas.
(Hernédndez, Fernandez, & Baptista, 2014)

23



CAPITULO IV
4. RESULTADOS Y DISCUSION
La discusion se relaciona con los resultados obtenidos del proceso de investigacion que se realizé
con los estudiantes legalmente matriculados en la asignatura de Biologia Animal de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. En la primera parte se evidencia
los resultados del procesamiento de la informacion de la encuesta aplicada, en el segundo punto se
discute los resultados, relacionando la informacion proporcionada por los estudiantes junto con las

citas bibliogréaficas de los autores que se encuentran en el marco tedrico y el criterio de la
investigadora.

4.1 Andlisis e Interpretacion de resultados

1. Esta de acuerdo con la metodologia que utilizan los docentes en la carrera.

Tabla 3: Conformidad con la metodologia que utilizan los docentes en la carrera

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 8 67%
Algunas ocasiones 4 33%
Siempre 0 0%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

33% Nunca
Algunas ocasiones
67% Siempre

llustracion 2. Conformidad con la metodologia que utilizan los docentes en la carrera
Fuente: Tabla 3
Elaborado por: Jazmin Maigua

Analisis: Los resultados de la aplicacién de la encuesta fueron, el 67% de estudiantes encuestados
manifestaron que nunca estan de acuerdo con la metodologia que utilizan los docentes de la carrera,

mientras que el 33% afirmaron casi siempre estar conformes.
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2. Considera usted que es importante el desarrollo de estrategias de aprendizaje dentro
del aula.

Tabla 4: Importancia del desarrollo de estrategias de aprendizaje dentro del aula

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 0 0%
Siempre 12 100%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

= Nunca
Algunas ocasiones
= Siempre

llustracion 3. Importancia del desarrollo de estrategias de aprendizaje dentro del aula
Fuente: Tabla 4
Elaborado por: Jazmin Maigua

Anélisis: Los resultados obtenidos de la encuesta fueron relevantes, ya que el 100% de los

estudiantes encuestados siempre consideran importante el desarrollo de estrategias de aprendizaje.
3. ¢Considera usted qué el aprendizaje de Biologia Animal es divertido e interesante?

Tabla 5: El aprendizaje de Biologia Animal es divertido e interesante

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 10 83%
Siempre 2 17%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Elaborado por: Jazmin Maigua
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0%

= Nunca

Algunas ocasiones
83% = Siempre

llustracion 4. El aprendizaje de Biologia Animal es divertido e interesante
Fuente: Tabla 5
Elaborado por: Jazmin Maigua

Analisis: De los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes, el 83% manifiesta
que en algunas ocasiones considera el aprendizaje de Biologia Animal divertido e interesante; sin

embargo, solo un 17% dice estar siempre interesado.

4. Considera que las clases de Biologia Animal son dificiles de aprender por su amplio

contenido teorico.

Tabla 6. Considera que las clases de Biologia Animal son aburridas por su amplio contenido teérico

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 1 8%
Siempre 11 92%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Jazmin Maigua

0% 89p

= Nunca
Algunas ocasiones
= Siempre

llustracion 5. Considera que las clases de Biologia Animal son aburridas por su amplio contenido te6rico
Fuente: Tabla 6
Elaborado por: Jazmin Maigua
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Anélisis: De los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes, el 8% considera
que en algunas ocasiones las clases de Biologia Animal son dificiles de aprender por su amplio
contenido tedrico; por otro lado, el 92% afirma que siempre le resulta complejo el aprendizaje de

los contenidos de esta asignatura.

5. ¢Conoce usted qué es la gamificacion y en que consiste su aplicacion?

Tabla 7: Conocimiento sobre la gamificacién y el modo de su aplicacion

Indicador Estudiantes Porcentaje
No 2 17%
Tal vez 3 25%
Si 7 58%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
Elaborado por: Jazmin Maigua

= NoO
Tal vez
= Sj

lustracion 6. Conocimiento sobre la gamificacion y el modo de su aplicacion
Fuente: Tabla 7
Elaborado por: Jazmin Maigua

Analisis: De los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes, el 17% desconoce
que es la gamificacion y en que consiste su aplicacién; por otro lado, el 25% expresa que talvez la

conozca, mientras que el 58% si tiene conocimiento de ella.

6. Considerando que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecanica de los juegos al &mbito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados. ¢Estaria de acuerdo en utilizar la gamificacion como una estrategia de
aprendizaje?
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Tabla 8: Utilizacién de la gamificacion como una estrategia de aprendizaje

Indicador Estudiantes Porcentaje
No 0 0%
Tal vez 3 25%
Si 9 75%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

= No
Tal vez
= Sj

lustracion 7. Utilizacion de la gamificacion como una estrategia de aprendizaje

Fuente: Tabla 8
Elaborado por: Jazmin Maigua

Anélisis: De los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes, el 25% sefiala que
tal vez esta de acuerdo en utilizar la gamificacién como una estrategia de aprendizaje; mientras que

el 75% afirma si estar conforme en utilizar esta tactica.

7. Considera usted que los juegos pueden desarrollar su interés y motivacién por el

aprendizaje de la Biologia Animal.

Tabla 9: Los juegos pueden desarrollar su interés y motivacion por el aprendizaje de la Biologia Animal

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 0 0%
Siempre 12 100%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Elaborado por: Jazmin Maigua
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0%

= Nunca
Algunas ocasiones
= Siempre

llustracion 8. Los juegos pueden desarrollar su interés y motivacion por el aprendizaje de la Biologia Animal

Fuente: Tabla 9

Elaborado por: Jazmin Maigua
Anélisis: Los resultados obtenidos de la encuesta aplicada fueron relevantes, ya que el 100% de
los estudiantes consideran que los juegos ayudan a desarrollar su interés y motivacién por el

aprendizaje de Biologia Animal.

8. Considera usted que los juegos pueden ayudar a desarrollar sus habilidades cognitivas
como: memoria, atencion, coordinacion, denominacion, velocidad, planificacion,

reconocimiento, monitorizacion, percepcion visual y auditiva.

Tabla 10: los juegos pueden ayudar a desarrollar sus habilidades cognitivas

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 0 0%
Siempre 12 100%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

= Nunca
Algunas ocasiones
= Siempre

lustracion 9. los juegos pueden ayudar a desarrollar sus habilidades cognitivas
Fuente: Tabla 10
Elaborado por: Jazmin Maigua
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Anélisis: Los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes fueron relevantes, ya
que el 100% considera que los juegos ayudan a desarrollar sus habilidades cognitivas como: la
memoria, la atencién, la coordinacion, la denominacion, la velocidad, la planificacion, el

reconocimiento, la monitorizacion, la percepcion visual y auditiva.

9. Considera usted que si se puede aprender a través de los juegos utilizando las
plataformas informaticas.

Tabla 11: Se puede aprender a través de los juegos utilizando las plataformas informaticas

Indicador Estudiante Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 0 0%
Siempre 12 100%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

= Nunca
Algunas ocasiones
= Siempre

lustracion 10. Se puede aprender a través de los juegos utilizando las plataformas informaticas
Fuente: Tabla 11
Elaborado por: Jazmin Maigua

Analisis: Los resultados obtenidos de la encuesta aplicada a los estudiantes fueron relevantes, ya
que el 100% considera que si se puede aprender a través de los juegos utilizando las plataformas.

10. Le interesaria aprender la asignatura de Biologia Animal utilizando diferentes juegos
apoyados por las TICs.
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Tabla 12: Interés por aprender Biologia Animal utilizando diferentes juegos apoyados por las TICs

Indicador Estudiantes Porcentaje
Nunca 0 0%
Algunas ocasiones 0 0%
Siempre 12 100%
TOTAL 12 100%

Fuente: Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua

0%

® Nunca
Algunas ocasiones

m Siempre

lHustracién 11. Interés por aprender Biologia Animal utilizando diferentes juegos apoyados por las TICs
Fuente: Tabla 12
Elaborado por: Jazmin Maigua

Analisis: Los resultados obtenidos de la encuesta fueron relevantes, ya que el 100% de los
estudiantes manifiestan estar siempre interesados en aprender la asignatura de Biologia Animal

utilizando diferentes juegos apoyados por las TICs.

4.2. Discusion de resultados

ITEM 1: Esté de acuerdo con la metodologia que utilizan los docentes de la carrera.

Segun los datos obtenidos de la encuesta podemos constatar la necesidad urgente de implementar
nuevas estrategias de aprendizaje dentro del ambito universitario que garanticen una preparacion
Optima para su desempefio profesional, tomando en consideracion que las tendencias e inquietudes
actuales exigen cada dia mas una respuesta actualizada y veraz (Aranda & Caldera, 2018). Esto
trae consigo la responsabilidad de profesores e instituciones a la hora de innovar en metodologia
emergentes que intenten incorporar en sus clases estratégicas que aumenten la motivacion y el

compromiso de proporcionar todas las herramientas y recursos posibles que favorezca el
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aprendizaje autonomo y significativo de sus estudiantes (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018). En este
sentido Prieto, Diaz, Monserrat, y Reyes (2014), dicen que el docente debe aprender a utilizar
diferentes metodologias, estableciendo una relacion convincente entre los objetivos de la asignatura

y los objetivos cognitivos.

ITEM 2: Considera usted que es importante el desarrollo de estrategias de aprendizaje

dentro del aula.

Las estrategias de aprendizaje son importantes en la formacion del estudiante, ya que le permite
alcanzar un mayor nivel de preparacion en su vida académica, por ello el 12% manifiesta siempre
considerar importante el desarrollo de las mismas en el aula. Concordando con lo manifestado en
la literatura, la cual menciona que todo tipo de estrategia tiene un determinado propdsito en comdn,
el cual es alcanzar una facil comprensién y adquisicion de saberes en los estudiantes (Ortiz, Jordéan,
& Agredal, 2018). Ademas de permitir ciertos beneficios como el desarrollo de sus capacidades y
habilidades cognitivas, incrementar la motivacion, adquirir un aprendizaje a largo plazo y
significativo, mejorar el rendimiento académico, entre muchos otros (Javaloyes, 2016; Noteno,
Trujillo, & Diaz, 2020).

ITEM 3: ¢ Considera usted qué el aprendizaje de Biologia Animal es divertido e interesante?

La asignatura de Biologia Animal es una ciencia realmente interesante; sin embargo, es su
contenido tedricamente amplio el que causa que su estudio pueda convertirse en algo complejo y
tedioso. Segun Reyna (2019), se debe al excesivo manejo de conceptos especificos a un nivel
simplemente tedrico, ya sea por el modo en que el docente lleva la clase, las limitaciones de
recursos para hacerla de forma practica, o simplemente porque la tematica no es pertinente. Es asi
que el estudio de esta asignatura no resulte ser tan popular. En consideracion a ello, es
recomendable que los docentes de esta asignatura aprendan a estimular a los participantes de la

clase haciendo uso de estrategias variadas que sean innovadoras y dindmicas (Cerda, 2018).

ITEM 4: Considera que las clases de Biologia Animal son dificiles de aprender por su amplio

contenido tedrico

Segun los resultados de la encuesta, es el 92% de estudiantes, los que considera que las clases de
Biologia Animal son dificiles de aprender. De acuerdo con Reyna (2019), la Biologia en general

es percibida por los alumnos como una asignatura netamente tedrica, promoviendo un mayor
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desinterés y por ende un bajo desempefio académico. Por otra parte, manifiestan Guerra, Campos
y Palomino (2017), que los contenidos de la Biologia, al igual sus ramas como la Biologia Animal,
requieren no solamente de la memorizacion de conceptos y procesos, por el contrario, estas
disciplinas demandan el desarrollo del pensamiento, de estimular la actividad reflexiva de los
estudiantes, a partir del establecimiento de relaciones. Es decir, la Biologia Animal es una ciencia
gue presenta estas caracteristicas, un vasto campo de contenidos donde no todos los temas pueden
ser faciles de comprender; es por ello que el docente debe buscar herramientas creativas que no
solamente profundicen la parte tedrica sino mas bien refuercen la parte experimental (Basulto,
Gomez, & Gonzélez, 2017).

ITEM 5: ¢ Conoce usted qué es la gamificacion y en que consiste su aplicacion?

Los resultados de la encuesta evidencian que la mayor parte de estudiantes (58%), si tienen
conocimiento acerca de la gamificacion, al igual que saben como es su modo de aplicacion. Si bien
es cierto, los grandes avances tecnologicos y la velocidad con la que podemos llegar a conocer
nuevas tendencias, permite que nos mantengamos actualizados en todos los ambitos. Ahora, resta
que los estudiantes exijan al docente su ejecucién para hacer que las clases dejen de ser
tradicionalistas, y por el contrario mejoren la ensefianza y aprendizaje de la asignatura (Reyna,
2019). Por lo que es preciso dejar de lado a las metodologias y estrategias tradicionalistas,
sustituyéndolas por otro tipo de metodologias que logren ser una herramienta provechosa en el

ambito educativo (Contreras & Eguia, 2016), proponiendo por ejemplo a la gamificacion.

ITEM 6: Considerando que la gamificacion es una técnica de aprendizaje que traslada la
mecéanica de los juegos al ambito educativo-profesional con el fin de conseguir mejores
resultados. ¢Estaria de acuerdo en utilizar la gamificacion como una estrategia de

aprendizaje?

El 100% de los estudiantes estan de acuerdo en utilizar la gamificacion como una estrategia de
aprendizaje, lo que corrobora la gran afinidad que tienen las nuevas generaciones por utilizar
herramientas y técnicas que sean innovadoras y den respuesta a sus expectaciones y necesidades
(Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018). Actualmente la gamificacién ha sido adoptada en diferentes
ambitos como empresariales, de marketing y sobre en contexto educativo, siendo que su
mecanismo es de gran interés para los docentes que se encuentran actualizados, porque permite

moldear el comportamiento de los estudiantes (Contreras & Eguia, 2016). Es asi que esta estrategia,
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se convierte en una herramienta fundamental para llevar a cabo la instruccion, ya que da lugar al
desarrollo de mejores actitudes y comportamientos colaborativos, ademas de, aprender de manera

autonoma, responsable y activa (Morera & Mora, 2019).

ITEM 7: Considera usted que los juegos pueden desarrollar su interés y motivacion por el
aprendizaje de la Biologia Animal.

La preferencia por los juegos como un recurso que permite motivar y desarrollar el interés por el
aprendizaje de Biologia Animal, se ve reflejado en el 100% de los estudiantes que manifestaron
siempre tenerlos en consideracion. Ahora, es preciso tener en claro que no se trata inicamente de
jugar y ya, si no es el hecho de utilizar las mecéanicas y reglas de los juegos para ser utilizadas en
un espacio de aprendizaje, donde el objetivo sera alcanzar un conocimiento determinado (Borrés,
2015; Gonzalez & Mora, 2015). Por otra parte, dentro del &mbito universitario, los docentes han
decidido utilizar los juegos como un medio que incentive e involucre ain mas al estudiante en el
estudio de las asignaturas, haciendo que sus conocimientos sean perdurables y demostrativos
(Contreras & Eguia, 2016). En este sentido, se comprende que la mayor parte de estudiantes
demuestren gran interés por la aplicacion de este tipo de actividades en el aula, lo cual es ventajosa
ya que su ejecucion permitira desarrollar todos los aspectos propios de un aprendizaje significativo.

ITEM 8: Considera usted que los juegos pueden ayudar a desarrollar sus habilidades
cognitivas como: memoria, atencion, coordinacion, denominacion, velocidad, planificacion,

reconocimiento, monitorizacion, percepcion visual y auditiva.

De las evidencias anteriores podemos corroborar lo antes mencionado por Aranda y Caldera (2018)
quienes destacan la importancia de trabajar en el desarrollo de habilidades cognitivas a través del
empleo de aulas gamificadas, teniendo como principal proposito, influir en el comportamiento,
incrementar la motivacion e intervenir positivamente en la formacion académica de los educandos.
Igualmente, Moreray Mora (2019) sefialan en su investigacion titulada “empleo de la gamificacion
en un curso de Fundamentos de Bilogia”, que la implementacion de esta estrategia resulta ser util
para mejorar el nivel de rendimiento académico de la asignatura; pues facilita la comprension de
los contenidos, brinda una retroalimentacion constante, incentiva el aprendizaje autébnomo, entre

otros.
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ITEM 9: Considera usted que si se puede aprender a través de los juegos utilizando las

plataformas informaticas.

De los datos obtenidos, el 100% de estudiantes consideran que si es posible aprender mediante los
juegos con el uso de plataformas, evidenciando lo expuesto por Barreno y Guapi (2018), quienes
manifiestan que estas herramientas informaticas han incidido en la educacion por ser
interdisciplinario, vinculandose a las diferentes areas de estudio y sus recursos de apoyo en el
aprendizaje. Por otro lado, es el docente quien debe asumir la responsabilidad de prepararse y
utilizar la nueva tecnologia o también denominadas las TICs, para lograr un mayor impacto en la

formacion del estudiante (Delgado & Solano, 2009).

ITEM 10: Le interesaria aprender la asignatura de Biologia Animal utilizando diferentes

juegos apoyados por las TICs.

Tomando en consideracion al 100% de los estudiantes que corroboran el interés que tienen por la
aplicacion de la gamificacion durante la clases con el uso de las TICs., se puede validar que este
tipo de entornos de entrenamiento son ideales para el publico joven, incrementando su nivel de
retencion de la informacion y satisfaccion con el entrenamiento (Arispe & Collarana, 2017).
Asimismo, la aplicacién de los juegos en un entorno virtual promueve la alfabetizacion en muchas
areas de conocimiento, pariendo desde la tecnologia hasta el desarrollo socioemocional. Por ellos
se hace necesario evaluar la disponibilidad de recursos tecnolégicos, el tiempo y ademas establecer
actividades que vayan de acuerdo a sus intereses; de esta manera se podra motivar y garantizar un
aprendizaje significativo el cual sea adecuado para su formacién profesional (Delgado & Solano,
2009).

4.2 Herramientas para la Gamificacion

Segun el analisis de varios autores como: Casa, 2017; EDUCACION 3.0, 2015; Fernandez, 2019;
Google, 2020; Martinez Martinez, y otros, 2019; Rodriguez, 2017; Ruiz, 2019, manifiestan que las
herramientas para llevar a cabo la gamificacion pueden ser tanto fisicas como virtuales. En este
caso estos autores han resaltado la applicacion de 6 herramientas que son Utiles dentro de ambientes

universitrios.

- Kahoot — juegos como quiz, true or false, type answer, puzzle, poll, wore cloud, slide, question

bank, open-ended.
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- Quizizz — cuestionarios y concursos de reto al conocimiento

- Pear Deck — creacion de diapositivas interactivas

- Brainscape — creacion de flashcard colaborativas

- Cerebriti — quiz, cuestionarios, encuentra la pareja, mapa mudo, etc.

- Trivinet — trivial online colaborativo

Cada una de ellas dispone de una gama amplia de posibilidades de crear actividades gamificadas,
a su vez disponen de versiones gratuitas, lo cual las convierte en herramientas disponibles para su
uso y cuentan con una version APP que permite que podamos acceder comodamente desde un

dispositivo telefénico.

Por otra parte los autores Aranda y Caldera, 2018; Borras, 2015; Contreras y Eguia, 2016; Prieto,
Diaz, Monserrat, y Reyes, 2014, explican en sus obras desde su perspectiva y experiencia propia,
el proseso que implica llevar a cabo a gamificaion en el aula. Sin embargo, esta estrategia no tiene
un reglamneto establecido que indique como es la forma correcta o que imprescindiblemente se
deba seguir esas pautas. Si bien es cierto, intervienen en toda actividad gamificada tres elementos

fundamentales que son: las dindmicas, las mecanicas y los componentes.

Con estos elementos que son propios de los juegos, se puede crear diferentes rutas para aplicar la
gamificacion en el aula. Ahora bien, considerando toda la literatura indagada, se ha optado por
valorar o resaltar el proceso establecido por Gonzales y Mora (2015), quienes determinan su

desarrollo en 5 fases:

Fase 1- analisis de usuario (estudiante) y el contexto

Fase 2 — definicion de los objetivos de aprendizaje

Fase 3 — disefio de la experiencia

Fase 4 — identificacién de recirsos (mecanismo, dinamicas y componentes)
Fase 5 — aplicacion de las activiades

Lo importante de la gamificacion, mas que seguir una serie de pasos establecidos o copiar las
rutinas de otros docente, es ser creativo, saber planificar, poner empefio y ganas de disefar

actividades que sean verdaderamente motivantes y significativos, ya que el principal objetivo de
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esta estrategia es motivar a los estudintes a contruir un conocimiento verdaderamente significativo,

el cual puedan aplicarlo en su vida cotidiana (Contreras F. , 2018).
4.3 Estructuracion de juegos para facilitar el aprendizaje de Biologia Animal

Al haber indagado sobre los grandes benefios que brinda la aplicacion de la gamificacion para el
aprendizaje, se opto por estructurar una serie de juegos utilizando como herramienta la plataforma
Kahoot, con el fin de facilitar el aprendizaje de la Biologia Animal en los estudiantes de Cuarto

Semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Previo a la aplicacién de los juegos, se pregunt6 a los estudiantes: si consideran haber logrado
aprender los contenidos (de los temas: aves y artropodos) que fueron impartidos por su docente. A
lo que se pudo observar que, de los 12 participantes de la materia, 10 mencionaron que no lograron
aprender completamente. Considerando los resultados sobre la pregunta, se procedi6 a la ejecucion
de los juegos. Se aplico dos veces, con la intencion de valorar si esta herramienta Kahoot, facilitaba
el aprendizaje de la Bilogia Animal.

Tras finalizar el juego, se valoré los resultados obtenidos de la aplicacion, evidenciandose los
siguientes resultados que se detallan en la siguiente tabla:

Tabla 13. Resultados de la aplicacion de las actividades gamificadas

Animales Animales
ACTIVIDADES invertebrados — % vertebrados — %
los artrépodos las aves
No alcanzan
33 los 700 9 8 67%
es puntos 5%
INTENTO 1 25
S 2 | Superan los
Z 8 | 700 puntos 3 25% 4 33%
TOTAL 12 100% 12 100%
No alcanzan
33 los 700 0 0% 0 0%
s puntos
INTENTO 2 g5
S 2 | Superan los
Z 3 | 700 ountos 12 100% 12 100%
TOTAL 0 100% 12 100%

Fuente: Estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jazmin Maigua
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Anélisis: Tras la aplicacion de las actividades gamificadas se obtuvieron los siguientes resultados,
en el desarrollo del primer intento, durante la actividad de “los artrépodos”, el 75% no lograron
alcanzar los 700 puntos, mientas que solo el 25% logro superar esa puntuacién. Con respecto a la
segunda actividad de “las aves”, el 67% no alcanzaron los 700 puntos, mientras que el 33% si lo

lograron.

En el segundo intento los resultados cambiaron toralmente, ya que en las dos actividades el 100%
de los estudiantes superaron los 700 puntos e incluso la mayoria alcanzé la puntuacion perfecta de
1000.

Discusidn: En base a los resultados obtenidos de la aplicacion de las actividades gamificadas, se
puede evidenciar que la gamificacion sirve como estrategia de aprendizaje para la Biologia Animal,
ya que el 100% de los estudiantes, si logran superar la puntuacién elemental, e incluso algunos
alcanzan la puntuacion perfecta. Por ende, se puede validar que el uso de la gamificacion dentro
del contexto educativo, ya que permite potenciar la capacidad de aprendizaje en los estudiantes,

convirtiéndolo en entes activos y motivados en todo momento (Contreras F. , 2018).
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 CONCLUSIONES

La gamificacion resulta ser una estrategia metodoldgica ideal para el aprendizaje de
Biologia Animal en los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia, dado que su aplicacion permite alcanzar
mejores logros en los niveles de conocimiento; ademas de promover su motivacion e interés
hacia la asignatura.

Se establece que la gamificacion es de gran importancia en la educacién superior, ya que el
100% de los estudiantes afirmaron que su aplicacion amplia su interés y motivacion por el
aprendizaje, al igual que desarrolla sus habilidades cognitivas; por otra parte, el 75% se
muestra interesado por utilizar esta estrategia, considerando que el 100% manifestd que si
es posible aprender significativamente a través de los juegos.

Se identifico las herramientas virtuales de gamificacion que permiten motivar y ayudar al
estudiante en su proceso de aprendizaje, destacandose las siguientes plataformas como:
Brainscape, Cerebriti, Kahoot, Pear Deck, Quizizz, Quizlet, Trinivinet, las cuales resultan
ser accesibles y poseen un modo facil de operar, ademas depende mucho de la creatividad
y compromiso del docente, de emplear correctamente los elementos y adaptarlos de manera
que los participantes se mantengan atentos y activos.

Se estructuraron actividades gamificadas utilizando la plataforma Kahoot como una
estrategia que facilita el aprendizaje de la Biologia Animal, donde el 100% de los
estudiantes mostraron cambios en los niveles de conocimiento, evidenciandose en la

puntuacion perfecta que muchos lograron alcanzar.
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5.2 RECOMENDACIONES

Ampliar un estudio comparativo en diferentes asignaturas y semestres de la carrera sobre la
utilidad de la gamificacibn como una estrategia de aprendizaje, para determinar las
repercusiones en los estudiantes desde diferentes puntos de vista.

e Realizar investigaciones acerca de las limitaciones y desventajas que presentan la aplicacion
de la gamificacion en el aula, tomando en cuenta la opinion tanto de los docentes como de los
estudiantes de la carrera.

e Esrecomendable que los docentes de la carrera se mantengan en constante actualizacion de las
nuevas estrategias y herramientas tecnoldgicas que permiten motivar y despertar el interés por
el aprendizaje de las diferentes asignaturas.

e Diseflar y aplicar en las aulas de clase diferentes tipos de actividades gamificadas con la ayuda

de herramientas tecnoldgicas, de tal manera que permitan fortalecer el aprendizaje de los

estudiantes de una forma diferente e innovadora.
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7. ANEXOS

7.1 Anexo 1: Encuesta aplicada para analizar la aplicacion de la Gamificacibn como

estrategia de aprendizaje de Biologia Animal.

....Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y

Biologia....

Instruccién: Lea atentamente cada interrogante y seleccione la alternativa segun el grado de acuerdo o
desacuerdo, tomando en cuenta la siguiente simbologia. 1.Nunca 2.Casi Nunca 3.Algunas ocasiones
4.Casi Siempre 5 .Siempre

.  Estade acuerdo con la 1'I'I:.‘[0dL]|L]5fa1 que urilizan los docentes en la carrera *
MNunca
Algunas ocaciones
Siempre
*

2. Considera usted que es imporrante el desarrollo de estrategias de aprendizaje dentro del aula
Nunca
Algunas ocaciones

Siempre
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- s . 5 P ' - - - - *
3. jConsidera usted qué el aprendizaje de Biologia Animal es divertido e interesante?
Nunca

Algunas ocaciones

Siempre

4. Considera que las clases de Biologia Animal son DIFICILES DE APRENDER por su amplio contenido

redrico
Nunca
Algunas ocaciones

Siempre

~ ' = . ! . . L
J(.O]'IOL"C‘ usted que es la b‘ﬂl‘l‘lli’lCﬂClUn Y en que CONSISTEe sU ﬂp]lCﬂL‘IOT'I_’

w1

No
Tal vez

Si

6. Considerando que la g:lmific:lcién es una tecnica de aprendizaje que traslada la mecanica de los juegos al
ambito cduc:{rix'o—pro&sionnl con el fin de conseguir mejores resultados. ';Estﬂrf:l de acuerdo en utilizar la
g:lmific:lcién COmo una estrategia de aprcndimic?

No me interesa

Me interesa un poco

Sime interesa
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7. Considera usted que la gﬂmjflca-:jon puede desarrollar su interés y morivacion por el aprendizaje de la

Biologia Animal.

MNunca
Algunas ocaciones

Siempre

8. Considera usted que la gamificacion puede avudar a desarrollar sus habilidades cognitivas como: memoria,
atencion, coordinacion, denominacion, velocidad., p]a]]ificncién. reconocimiento, monitorizacion, pcrccpcién
vial v auditiva.

MNunca

Algunas ocaciones

Siempre

9. Considera usted que si se puede aprender a través de juegos urilizando las platatormas. *

Nunca
Algunas ocaciones

Siempre

to. Le interesaria aprender la asignarura de Biologia Animal utilizando diferentes juegos apovados por las

TICs.
MNunca
Algunas ocaciones

Siempre
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7.2 Anexo 2: Guia para
disenar juegos en la

plataforma kahoot!
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GAMIEICA'CION

“Los juegos son la forma maés elevada de la investigacién”
- Albert Einstein

La nueva educacion demanda todas las formas de aprendizaje
plasmados en renovadas estrategias que conllevan al educando
a adquirir nuevos aprendizajes Utiles para la vida. En
consideracion a ello, la presente guia propone facilitar e integrar
las herramientas tecnoldgicas junto con la mecanica de los
juegos, como una alternativa para el aprendizaje de Biologia
Animal; asi como también, invitar a los docentes a utilizar este
medio como ambiente de aprendizaje para desarrollar
habilidades cognitivas y sobretodo despertar un mayor interés y

motivacion hacia el estudio de la asignatura.

La presente guia esta centrada en el uso de la plataforma Kahoot,
para motivar y mejorar el aprendizaje de Biologia Animal
mediante la gamificacion, a sabiendas que las plataformas
educativas al igual que otros recursos digitales han revolucionado
la educacion y auguran un camino de éxito para la gestion
académica, y por ende a la calidad de los servicios que se ofrece
a la comunidad en general, de modo que los estudiantes
aprendan con facilidad la clasificacion, caracteristicas, modo de
reproduccion, relacion e importancia de los animales vertebrados
e invertebrados, argumentados por la guia y reforzados por

actividades gamificadas.
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GAMIEICA'CION

Dentro del contexto educativo, se han supuesto nuevas
oportunidades, escenarios y retos para la nueva forma de
aprender, todo esto gracias a la nueva tecnologia que dia a dia
avanza en la sociedad de la informacion. Es por ello que la
introduccion de estrategias basadas en la aplicacion de juegos a
través de las plataformas educativas, se han transformado en
tendencias metodolégicas de proxima implantacion en un
ambiente formal de aprendizaje.

La gamificacion se ha considerado como una estrategia
metodoldgica renovadora, que ha generado cierta tendencia en
los establecimientos educativos de varios paises de mundo
entero, donde su aplicabilidad trabaja en diferentes aspectos
como: generar mayor motivacion, alcanzar un aprendizaje
verdaderamente significativo, desarrollar sus habilidades
cognitivas, ampliar su nivel de competitividad, disminuir sus
miedos al fracaso, mejorar sus habilidades sociales, etc. A partir
de ello, se logra que el estudiante adquiera los conocimientos
necesarios que le seran Utiles para sobrellevar cualquier
situacion de su vida diaria.

El propdsito de esta guia, es instruir en el modo de utilizar la
plataforma Kahoot, en la creacion de actividades gamificadas
para facilitar el aprendizaje de Biologia Animal; tomando en
consideracion que esta herramienta digital permite realizar
diferentes juegos como: cuestionarios, verdadero o falso, escriba
la respuesta, rompecabezas, encuesta, nube de palabras,
diapositivas, banco de preguntas, preguntas abiertas;
permitiendo generar procesos activos de interaccion entre
companeros, manteniendo un interés constante y persistente por
adquirir nuevos saberes.



OBJETIVO

Facilitar el aprendizaje de Biologia Animal a través de la

aplicacion de actividades gamificadas en la plataforma Kahoot en
los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de

las Ciencias Experimentales Quimica y Biologija.

JUSTIFICACION

Una educacion de calidad no puede estar separado del contexto

social y sus grandes progresos cientificos-tecnolégicos, por lo que
es preciso siempre mantenerse en constante actualizacion
acerca de las estrategias metodolégicas, recursos y herramientas
gue son indispensables en todo proceso educativo. Es asi que la
gamificacion con el uso de la plataforma Kahoot se convierte en
una gran alternativa en el aprendizaje de Biologia Animal, pues
su aplicacion abre nuevas posibilidades de generar un mejor

conocimiento en los estudiantes, asi como mantenerlos

motivados por seguir aprendiendo.




GCAMIEICACION

FUNDAMENTACION

¢ Qué es la Biologia Animal?

La Biologia Animal, también conocida como Zoologia, es una ciencia de amplio estudio
de los animales. Es decir, su campo de estudios son las caracteristicas, modo de
relacion, clasificacion y taxonomia, estructura morfolégica y anatémica, el entorno, la

alimentacion de todas las especies que corresponden al reino animalia (Costas, 2016).

cQué es la Gamificacion?

Se trata de una estrategia de aprendizaje la cual
utiliza las mecanicas propias de los juegos
dentro de un contexto formal pedagégico. El
proposito es motivar al estudiante a mantenerse

atento y predispuesto durante todo su proceso

de aprendizaje. Esto le permite mantener un
mejor conocimiento de los contenidos, haciendo
gue no Unicamente sean memoristicos si no que
logre aplicarlos en su vida cotidiana. A mas de
ello permite desarrollar sus capacidades
cognitivas como: el razonamiento, velocidad
visual y auditiva, la memorizacion, la
concentracion, entre otras (Aranda & Caldera,
2018).

Fuente: https://www.fundacionbias.org/everano17/



CAWMIBICACION

¢cComo gamificar en el aula?

Transforma el
aprendizaje de :roo':én t:?Zn
capacidades y pe
conidnlenias motivante
en juego
5 Crea un sistema =
- ?e recompensas ~ -.
ine un badges) ’
objetivo claro =

3 Propdn un reto
especifico

7 Establece
niveles de
ificul
4 Establece unas g,‘:::::
normas del juego

@

La plataforma educativa, es aquel programa que contiene mdltiples herramientas

avlaPlaneta®

‘

Fuente: (aulaPlaneta, 2015)

¢cQué es una plataforma educativa?

digitales que por lo general son utilizadas por el docente durante el proceso de
ensenanza-aprendizaje. Se destaca por generar entornos virtuales adecuados para
propiciar nuevos conocimientos. Para su uso, basta con tener acceso a internet ya que
muchas de estas herramientas no exigen tener mayor nivel de conocimiento en el
mundo de la programacion (Gomez, 2018). Actualmente el docente dispone de varias
opciones a la hora de elegir una plataforma que le permita disenhar e implementar

diferentes actividades dentro de su instruccion.



CAMIEICACION

cQué es kahoot?

Es una plataforma de uso mundial, pues su aplicacion
dentro del contexto educativo ha logrado adquirir una
mayor popularidad. Al ser considerada como una
herramienta de gamificacion permite al estudiante

. incrementar su motivacion e interés por aprender,

logrando que sus experiencias de aprendizaje sean

Fuente: (Google Play, 2020)

mas significativas (Rodriguez, 2017).
Funciones

- Crear juegos en tan solo minutos.
- Ser el anfitridn en vivo con un aprendizaje a distancia
- Asignar desafios ya sea para evaluar o como parte del aprendizaje

- Compartir kahoots, involucrando a los estudiantes después de clase (Kahoot, 2020).

Maneras de jugar

El modo de juego posee dos formas, la primera puede ser
en vivo a través de video conferencias o durante la clase, la
segunda opcion es asignar las actividades al ritmo de los

estudiantes como tarea escolar.

También brinda la posibilidad de mezclar y combinar tipos
de preguntas como: cuestionarios, verdadero o falso,

escriba la respuesta, rompecabezas, encuesta, nube de

palabras, diapositivas, banco de preguntas, preguntas
Fuente: (Kahoot, 2020)

abiertas.



GCAMIEICACION

Permite ajustar la dinamica del juego considerando los

objetivos a cumplir. Se lo puede hacer durante la creacion

de un kahoot 0 en el momento de organizarlo.

Beneficios de kahoot

Introducir nuevos temas

Revisar contenido

Facilitar el aprendizaje a distancia

Ensefia una leccion

Refuerza los conocimientos

Rompe el hielo y recompensa por los logros

Permite llevan a cabo la evaluacion formativa

Recoge las opiniones de los estudiantes

Fuente: (Kahoot, 2020)

Centrarse en la precision
Convierte a los alumnos en lideres

Fomenta la creatividad y el trabajo en equipo (Kahoot, 2020).

Claves para disenar lecciones interactivas

con kahoot

Kahoot fortalece la ensefianza y las lecciones interactivas a través de la introduccion a nuevos

temas, la revision del contenido y preparacion para las lecciones, incrementando la

participacion activa de los educandos.

Involucrar en el kahoot diferentes tipos de preguntas
Si es necesario se puede utilizar diapositivas existentes
Combinar preguntas interactivas con diapositivas
Controlar la dinamica de instruccion

Conseguir buena informacion de los informes

Cree planes de lecciones y cursos (Kahoot, 2020).
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GCAMIEICACION

GUIA DE USO DE
KAHOOT

<Como registrarse en kahoot?

1. Ingresamos en el enlace: https://kahoot.com/

2. Hacemos clic sobre “Sign in”

€ > C @ kahootcom B & & @ i

Are you a i or parent by COVID-19? See how Kahoot! can support you. Learn more

3
Kahoot! 00 School B3 Work (@ Home (@) Academy (@D Explore content  Play m Login

Make Iearnlng Hola! The Kahoot! app
is now available in

¥
awesome! a okt

Kahoot! delivers engaging learning

to billions.

Learn more >

‘ Sign up for free! ‘

Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Jazmin Maigua

3. Elegimos el tipo de cuenta “teacher/docente”

Elija su tipo de cuenta

Profesor Estudiante Personal

Profesional

£va tienes una cuenta? Iniciar sesion

Fuente: https://kahoot.com/
Elaborado por: Jazmin Maigua
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4. Seleccionamos el lugar de trabajo

Describe tu lugar de trabajo

Educacién mds Administracién
alta escolar

m

Colegio Negocio

Otro
Fuente: https://create.kahoot.it/auth/register/user-type
Elaborado por: Jazmin Maigua
5. Ingresamos nuestro correo electronico y contrasena, y hacemos clic en

REGISTRATE.

Crea una cuenta

Registrese con su correo electrénico

Email

Contrasena

Fuente: https://create.kahoot.it/auth/login
Elaborado por: Jazmin Maigua

6. Listo ya estas en Kahoot

Jazminmalgua3

{Organiza un kahoot! Mis Kah:

Mas jugadores, jmas diversion! Invita a 2 o mas
X~ -  UNACH
Potenciar ! < [:]
A v @
Agtegar intereses 3 ’:—]
e
3 1jugadas

Qué hay de nuevo

Jazmin

Desafios en curso

o e ' icacion ahor. 1sponble en espanol. y pron
1€1 Kahoot! La aplicacion ahora esta disponible en espafal, y pronto

Find high-quality kahoots

mas idiomas |
from Verified educators

c Sense Education comparte consejos para construir relaciones solidas con NG partate

m n o m

Kahoot! Los desatios y los informes ayudan a los profesores universitarios a enfocar
| mejor la ensefanta.

Ultimos informes

—

Fuente: https://create.kahoot.it/
Elaborado por: Jazmin Maigua
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GAMIEICACION

¢cComo disenar un kahoot?

1. Una vez ingresado en tu cuenta, damos clic CREATE/CREAR

F

[ — FYNE

jazminmaigua3

Mis Kaht  Settings

A~ & UNACH

Upgrade now

n 5] Sign out

Fuente: https://create.kahoot.it/
Elaborado por: Jazmin Maigua

2. Seleccionar NEW KAHOOT/NUEVO KAHOOT

Create a new kahoot

Nuevo kahoot

Create and teach
interactive lessons

Kahoot! for formative Practice spellina and Template insoired bv a

Cerca

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Jazmin Maigua

3. A continuacion, se abre una ventana donde podemos empezar a disenar un

kahoot, en este caso tenemos la opcidn de crear preguntas con 4 opciones como
respuesta.

fahoot

1 Examen

" Click to start typing your question _

s
Pregunta Limite de tiempo

Banco de 20
preguntas
segundos (=]
Puntos Arrastra y suelta la imagen desde tu
. computadora

Opeianes de respuesta

Biblioteca de. Ccargar Eniace de
Seleccion inica ¥ imagenes imagen YouTube

Importar Add answer 1 Add answer 2
L dhpgm‘w. ! ’ n ’

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Jazmin Maigua
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GAMIEICACION

4. Siqueremos aplicar otras formas de preguntas, hacemos clic en el recuadro azul

AGREGAR PREGUNTA. Se despliega una ventana con todas las opciones.

Kahoot) Ingresa el titulo del kahoot...

o Prueba de conocimiento
.
o
Examen
Dar a los jugadores varias
Agregar, atermativas de respuesta para

Recoger opiniones

o)

Encuesta

Haz que s jugadores elijan
entre hasta 4 opiniones

Banco de
preguntas

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Jazmin Maigua

5. Si deseas buscar bancos de preguntas ya elaborados haz clic en el recuadro
BANCO DE PREGUNTAS

Question bank

Emplece a escrlblr una pregunta para buscar

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Jazmin Maigua

6. Una vez finalizado las preguntas, hacemos chic en HECHO, ahi se despliega una

nueva ventana donde debe completar los espacios TITULO Y DESCRIPCION.

Revelacién de

imagen
T — |
=
Original 33
-~ -~

Fuente: https://create.kahoot.it/creator
Elaborado por: Jazmin Maigua
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GAMIEICACION

<Como jugar en kahoot?

1. Hacemos clic en JUGAR de la actividad que pretendemos aplicar.

Mis Kahoots r Mas reciente v
Kahoots (2) Cre r [+) S B
b )» ol #  ANIMALES VERTEBRADOS- LAS AVES W
< ’

foni=n o Lo [ oo

Fuente: https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots
Elaborado por: Jazmin Maigua

2. Elegimos la forma de juego

Asigne un juego de desafio a los
alumnos gue lo juegan a su propio
ritme

Juegue un juego en vivo junto con
los alumnos por video o en clase

Fuente: https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots
Elaborado por: Jazmin Maigua

3. Si elegiste ASIGNAR, se debe estableces fecha y hora. Y tras la aplicacion del

juego se podra descargar el informe de rendimiento.

Asignar desafio

Fecha Reporte

Desa Juel0sep v  1Z00PM ANIMALES VERTEBRADOS- LAS AVES ¢

e e septiembre e
Los estudiantes com v

+ [temming | [ensdis] ® []

Resumen Jugadores Preguntas (1

jlnvita a mas jugadores!  ©Owasformasde
N campartlr

T 000

Fuente: https://create.kahoot.it/kahoots/my-kahoots
Elaborado por: Jazmin Maigua
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4. Sieligi6 ENSENAR, se debe seleccionar el modo de juego.

Kahoot!

mdsico

Juege jusgos con hasts @ [——

ANIMALES VERTEBRADOS- LAS AVES

compartidos de equipc
Clasico Modo equipo

Opciones de juego

Recomendado

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/?quizld=9599b81le-febd-4766-9868-3868bb7a3702
Elaborado por: Jazmin Maigua

5. Si se eligié el modo CLASICO o MODO EQUIPO, aparecera un cédigo con el que

podran acceder al juego los estudiantes.

iUnase en www.kahoot.it o con Kahoot! aplicacién

con PIN de juego:

5733891
Kahoot!

@ Esperando jugadores

Fuente: https://play.kahoot.it/v2/lobby?quizld=9599b81e-febd-4766-9868-3868bb7a3702
Elaborado por: Jazmin Maigua

6. Unavez que el estudiante ingrese en el enlace https://kahoot.it/ debe colocar el

codigo asignado, nombre y podra acceder al juego. En el caso de modo de equipo

debera agregar el nombre de los otros participantes.

Kahoot!

LIS
5694504
\I | oA

Add nickname

Enter the player nicknames
below!

Fuente: https://kahoot.it/
Elaborado por: Jazmin Maigua

Ready to join!

16


https://kahoot.it/
https://kahoot.it/

GAMIEICACION

7. El estudiante podra responder todas las preguntas, dependiendo del tiempo
asignado.

T

Fuente: https://create.kahoot.it/preview/9599b81e-febd-4766-9868-3868bb7a3702
Elaborado por: Jazmin Maigua

8. Al finalizar el estudiante podra verificar su puntaje y ver cual es el lugar que

obtuvo. De igual manera el docente puede generar el informe de la jugada.
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ACTIVIDAD 1

VERTEBRADOS

Los animales invertebrados se caracterizan por ser animales que poseen una columna

vertebral, poseen simetria bilateral, dividido en tres regiones: cabeza, tronco y cola. Se

clasifican en: peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos.

Fuente: (Argenis, 2018)
https://globovision.com/article/especial-dia-mundial-de-las-aves

Las aves

Son animales vertebrados de clase amniota, es decir estan provisto de una membrana
interna que cubre al feto. Durante su evolucién sufrieron grandes cambios en las
extremidades anteriores convirtiéndolas en alas, esto le ha permitido ser una de las
pocas especies que han desarrollado la capacidad de volar, aunque también existen
algunos ejemplares que no tienen esta habilidad debido a su estructura anatémica
(Mera, s.f.).

18


https://globovision.com/article/especial-dia-mundial-de-las-aves

GAMIEICACION

Caracteristicas

- Su cuerpo esta cubierto de plumas

- Sus extremidades anteriores evolucionaron formandose las alas

- Sus huesos son huecos, por eso su esqueleto muy ligero

- Sutemperatura corporal es constante debido a que su sangre es caliente

- Su respiracion es pulmonar

- Su pico varia segln su alimentacion, pero no tienen dientes

Estructura

Pico Cabeza

%Iris
Pupila , Manto

=4
/} Coberteras menores
Mentén Escapulares
/ Coberteras mayores
Garganta -/ 4L <. Terciarias
/ o >____obispillo
Rectrices

e

Pecho  Flanco————

—
Cloaca

/" — Muslo
Tibia—— )

Vientre 15— Articulacién tibio-tarsal

Tarso

{
\\LI

Dedos—

Fuente:
https://es.wikipedia.org/wiki/Anatom%C3%ADa_de_|
as aves

Alimentacion

Segun su alimentacion las aves se clasifican

- Carnivoras: se alimentan de carne

Las aves son un gran ejemplo de la
evolucion, ya que han evolucionado a tal
grado de desarrollar un sistema
esquelético y muscular muy ligero y
potente, el cual se complementa con los
sistemas circulatorio y respiratorio,
haciendo que sean capaces de desarrollar
una oxigenacion y actividad metabdlica lo
suficientemente alta para obtener una alta
cantidad de energia que le permita

elevarse.

en:

, ejemplo: buitre y aguila

- Herbivoras: se alimentan de frutos (frugivoras) ejemplo: tucan; y semillas

(granivoras). Ejemplo: perdiz.

- Omnivoras: se alimentan de animales y plantas. Ejemplo: gallina y paloma.

- Insectivoras: se alimentan de inse

19

ctos. Ejemplo: la golondrina y abejaruco.



GAMIEICACION

Modo de reproduccion

La reproduccion de las aves es por medio de huevos, es decir son oviparos.

El proceso de reproduccion se caracteriza por:

Fecundacion interna

- Expulsan los huevos por la cloaca

- Necesita de un proceso de incubacion (temperatura proxima a la de un
adulto) para el desarrollo

- Tras finalizar la incubacion, las crias salen rompiendo el cascaron.

Kahoot 1

ANIMALES VERTEBRADS- LAS AVES w o

jazminmaigua3 Created 23 minutes ago - 0 plays

AVES ,
10 Questions @ Visible to everyone m

Enlace del juego:

https://create.kahoot.it/share/9599b81e-febd-4766-9868-3868bb7a3702

i
!

Fuente: https://create.kahoot.it/preview/9599b81e-febd-4766-9868-3868bh7a3702
Elaborado por: Jazmin Maigua
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Kahoot 2

Kahoots (4) Create new Organize into folders @ 5 5

ANIMALES VERTEBRADOS-LAS AVES ﬁ .

jazminmaigua3 Created 4 minutes ago - 0 plays

4 Questions ® visible to everyone m

Enlace del juego:

https://create.kahoot.it/v2/share/4ada581c-5f94-4978-909e-0c2899ee2b86

K! Kahoot! @ X | K Kahoot! payment form: billing X | B Google Traductor XAEt-

iz
iy ford
€)> C @ O @ ntipsy//createkahootit/preview/4ada581c-5/94-4978-909-0c2899ee2h86 = @ || Q Buscar NG e =
G Google By Google Traductor @ YouTube (@ Todos tus disefios - C... ™M Recibidos (50) - lis.pau... B3 Banco del Pacifico €} Inicio & drive.google & Estilos de aprendizaje .. G De profesor tradi A ! ¥ »
e ety et R N N R S el J \

b3

PIN: 9263445

JAZ

@ Poseen doble respiracion pulmonary cutanea M Son oviparos: nacen de huevos

Game joining: & open kahoot.it Game PIN: 9263445 =

R e e e T T [ T B

S e Sy | P e e s (1

l1of4
e D
I A Sus huesos son huecos y sus musculos del pecho son fuertes # Su cuerpo esta cubierto por escamas

Fuente: https://create.kahoot.it/preview/4ada581c-5f94-4978-909e-0c2899ee2h86

Elaborado por: Jazmin Maigua
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ACTIVIDAD 2

INVERTEBRADOS

Los animales invertebrados son todos aquellos que no poseen columna vertebral,

ademas de no tener un esqueleto interno articulado. Son muy nameros, ya que sus
diferentes especies conforman alrededor del 95% de los animales en general. Se

clasifican en: artrépodos, moluscos equinodermos, gusanos, poriferos, celentéreos.

Fuente: (Fdez, 2020)
https://www.ecologiaverde.com/que-son-los-artropodos-caracteristicas-
clasificacion-y-ejemplos-2663.html

Los artropodos

Esta especie conocida como artrépodos representan la base fundamental del desarrollo
de los ecosistemas, ya que su importancia radica en la intervencion de los flujos de

materia y energia dentro de las comunidades biolégicas. Su nimero de especies
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conforma el 75% de todos los invertebrados, 10 que hace que sea la especie con mayor

poblacion en el planeta (Fdez, 2020).

Caracteristicas

- Presencia de apéndices articulados

- Poseen un esqueleto externo o exoesqueleto quitinoso
- Mudan su esqueleto periédicamente

- Cuerpo constituido por segmentos repetitivos

- Sereproducen de manera sexual y suelen estar bien diferenciados sus sexos.

Clasificacion
CRUSTACEOS ARACNIDOS
?Eo;:: ::g::;n dos partes: il:;:: :_::::;n dos partes:

No tienen alas

Ojos compuestos

Con 10 6 mas patas

Con 2 6 4 antenas

En su mayoria acuaticos

No tienen alas
Ojos simples
Con 8 patas
Sin antenas

n A

MIRIAPODOS INSECTOS
Cuerpo dividido en muchas partes Cuerpo divido en tres partes:
llamadas SEGMENTOS -CABEZA
-CEFALOTORAX
-ABDOMEN
No tienen alas Con'2 antonas
Con 2 antenas
Con 2 ojos compuestos
Ojos compuestos y simple
a veces ojos simples
Con muchos pares de patas
20, 70...) Con 6 patas
(207.70: Con 4 alas

Fuente: http://pitijopos.blogspot.com/2014/01/los-artropodos.html
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Kahoot 1

Kahoots (2) Create new Organize into folders @ ==
o ANIMALES INVERTEBRADOS- LOS ARTROPODOS {}
jazminmaigua3 Created 1 minute ago - 0 plays

1Questions ® \visbletoeveryone m

Enlace del juego

https://create.kahoot.it/share/d40c67fe-5382-4207-853b-04f16fc685da

# Loz percebes

B Las puiGas de agus dukce

T

Fuente: https://create.kahoot.it/share/d40c67fe-5382-4207-853b-04f16fc685da
Elaborado por: Jazmin Maigua
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Kahoot 2

Questions (1) Show answers
Completa el texto: “
1- Quiz ’
Llene los ios vacios p en la sigui ilustracion 0000 ecscsmmess
<romen .
- Jows
PSSP o - |

Enlace del juego:

https://create.kahoot.it/v2/share/3e55d8be-bd20-4d26-b124-d79e70183be2

DS S ] ..4 0 P = ) e e i e

Fuente: https://create.kahoot.it/preview/3e55d8be-bd20-4d26-b124-d79e70183be2

Elaborado por: Jazmin Maigua
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