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RESUMEN

Los recursos didacticos desempefian un papel fundamental en el proceso
ensefanza-aprendizaje y constituyen un valioso respaldo para los docentes cuando se
utilizan de manera adecuada. En la actualidad, la tecnologia se ha integrado en todos los
ambitos. En este contexto, la educacion no es una excepcion. El objetivo de este estudio
fue proponer la aplicacion Minecraft como un recurso didactico en la asignatura de
Ciencias Naturales, en el Tercer afio de Educacion General Basica de 1a Unidad Educativa
Fiscomisional "Nuestra Sefiora de Fatima". En el desarrollo de la investigacion, se empled
una metodologia mixta que combind enfoques cualitativos y cuantitativos. Se llevo a cabo
una encuesta dirigida a 28 estudiantes. A seis docentes se aplico una entrevista
semiestructurada con 10 preguntas. Los resultados obtenidos revelaron que los estudiantes
estan familiarizados con la aplicacion Minecraft y muestran interés en utilizarla de forma
colaborativa para aprender. Por otro lado, se observé que los docentes tienen
conocimientos sobre los recursos didacticos, pero presentan limitaciones en el manejo de
las herramientas tecnologicas. En conclusion, se destaca que Minecraft emerge como un
recurso didactico atractivo para los estudiantes, debido a su familiaridad con la aplicacion,
lo que brinda a los docentes una oportunidad para su implementacién en el aula. Sin
embargo, se evidencié que muchos docentes mantienen un enfoque tradicional, haciendo
uso de recursos convencionales como pizarras y libros. En este contexto, la guia didactica
"Granja Aventura" podria resultar de gran utilidad para apoyar el trabajo de los docentes y
fomentar la integracion de recursos tecnologicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

Palabras clave

Recurso didéctico, Minecraft, ciencias naturales, ensefianza-aprendizaje.
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ABSTRACT

Teaching resources play a fundamental role in the teaching-learning process and are
a valuable support for teachers when used appropriately. Nowadays, technology has been
integrated into all areas. In this context, education is no exception. The objective of this
study was to propose the Minecraft application as a didactic resource in the subject of
Natural Sciences, in the third grade of General Basic Education at the "Nuestra Sefiora de
Fatima" Fiscomisional Educational Unit. Employing a mixed methodology, blending
qualitative and quantitative approaches, this research delved into the subject. A survey was
conducted with 28 students; a semi-structured interview with 10 questions was applied to
six teachers. The results obtained revealed that students are familiar with the Minecraft
application and show interest in using it collaboratively to learn. On the other hand, it was
observed that teachers are knowledgeable about the didactic resources, but present
limitations in the use of technological tools. In conclusion, it is highlighted that Minecraft
emerges as an attractive didactic resource for students, due to their familiarity with the
application, which provides teachers with an opportunity for its implementation in the
classroom. However, it became evident that many teachers maintain a traditional approach,
making use of conventional resources such as blackboards and books. In this context, the
didactic guide "Adventure Farm" could be very useful to support the work of teachers and
encourage the integration of technological resources in the teaching-learning process.

Keywords: Didactic resource, Minecraft, natural sciences, teaching-learning.

viii



INDICE DE CONTENIDO

IDENTIFICACION DE LA OBRA ..........oooitieiieeeeeeesetee e es e esae s ssss s sassessaeses s s ii
CONSTANCIAS ...ttt ettt e b e s bt e s ae e s bt st e e bt e bt e s beesaeeeat e et e e nbeesaeesaeesanenane ii
CERTIFICACION DEL DIRECTOR DEL TRABAJO DE INTEGRACION CURRICULAR
............................................................................................................................................................ iii
APROBACION DEL COMITE CALIFICADOR .......cooconiiimriiieineimesessseessssssssssssssesesesees iv
DEDICATORIA ...ttt ettt ettt st st s bt e s bt e s bt e satesatesbe e bt e sseesaeesateenteataens v
AGRADECIMIENTO .....ooiiiiiiiiiiiieteeee ettt st sttt et e s bt e she e satesabe e beebeesbeesmeesnteeneean vi
RESUMEN ...ttt ettt ettt s bttt et e et e e bt e sbeesbeesate s bt e bt eabeebeesbeesbeesaeeeaseenneens vii
ABSTRACT ...ttt ettt sttt s b e e s bt e s bt e sae e satesate e teesbeesaeesatesatesabesnbeenseenees viii
INTRODUCCION.........ootiomiimeiieiieseeseeese sttt sttt 13
Motivaciones para la InVestigacion ................coccoiiiiiiiiiiiiiiec e 13
Problema de INVeStigacion...............cocuoiiiiiiiiiiiiiiiie e 13
JUSEHICACION ..ottt st st st s e e e b ns 14
Impactos que la investigacion que Generara...............ccccoceeviiiieniinicieceeeeeeee e 15
ODJEtivo GENEIal ..........coocuviiiiiiiiiiiiii ettt e st s bttt e e sabe e sbe e e sbeesbaeesabeesneeesareenn 15
ODbjetivos ESPecifiCos ..........cccoiriiiiiiiiiiiiiceecee e 15
CAPITULO I: MARCO TEORICO...........oivuiriierieeiiessiessisesssssesssessesssssssssesssssssssassssnsssens 16
L1 IIINECTALE ...ttt sttt e n et e e sre e sanesane e 16
111 CoMtENIAOS .......ooviiiiiiiiiieeeeeee ettt e s e e 16
L1000 BEOIMIAS ..ottt st ettt e re e e e 16
11120 AMEIMALES ... s s s s 17
L1130 VRGELACION ..ottt ettt sttt b e s bt s ae e st e ebeesbeesbeesaeena 17
1.1.2. Disciplinas aplicadas .............cooceiiiiiiiiiiiiiee ettt 17
1.1.2.1. Ciencias Naturales.........c..ccoceriiriiiriiinieeeee ettt 18
1.1.2.2. EStudios SOCIAlES..........cccooiiiiiiiiiiiiieeeee e 18
1.1.2.3. Lengua y LIteratura .......c.ccoocoiiiiiiiiiiiiieccceeeeee e 18
1.1.2.4, MAteIALICAS .......ooveiiiiiiiiie ittt ettt ettt e bt e s bt e st e st e eteesbe e sbeesaeesanenas 18
1.1.3. Desarrollo de COMPELENCIAS ...........c.eevvviiiiiiiniiieiieeniee ettt rre e e siae e sbeesaeeesabee s 18
1.1.3.1. ODSEIVACION ..ottt sttt re e b e saeesane e 19
1.1.3.2. EXPerimentacion...........ccooeeviriireeiinieieniieese et 19
1.1.3.3. INVESIGACION ...t 19
1.1.3.4. Creatividad ..........coooniiiiiie e s 20
1.1.3.5. Resolucion de Problemas .............c.coooveiriiiiiiiinienineeeniee s sire et sae e e e ssaeeesanee s 20
1.1.3.6. Habilidades MOtOTas .............cocueiiiiiiiiiiiiiiecie ettt 20



1.1.3.7. TOMA d@ AECISIOMES ........coovvreeeiiiiieiiieeee et e et e e e e et et b e e e e eessabaaeeeees 21

1.2. Recursos didACtiCOS .......cccouiiiiiiiiiieiiie ettt ettt et e s b e et e e sneeesanes 21
1.2.1.2. DIOCEMTES. ...ttt ettt sttt sttt b e b e s bt e st st e et e re e nheesaeesane e 21
1.2.1.3. ESHUAIANTES ..ottt st 22

TL2.2.0C0MI07 ... et r e re e e e e 22
To22. 010 JUGAT ..o s e 23
12220 APTEIET ...t e 23
1.2.2.3. INVESTIGAL ...ttt b e st et e e e sbe e sbeesaeesane e 24
1.2.2.4. EXPerimentacion. ...........ccccooiuiiiiiiiiiiiiiiieieesiee sttt ettt st et e e sbeesbeesane e 24

T.2.3.5C0M QUE? ... sane e 25
1.2.3.1. COmMPULAAOTA ..ottt sn e sreesane e 25
102,302, CelUIAL ...ttt et e e st e st e s bt e e s e it e e s reesneeesaree s 26
L2330 TADBIEE ...ttt sttt e sb e saeesaee e 26

1.3. Ciencias Naturales..........cooooiiiiiiiiiiiiiee e s 27

1.3.1. Ciencias $€ PUEAE USAL ...........cooviieriiriiiiiiieeieeneesee ettt se e e e sreesreesaeesane e 27
IR I8 TR N 1 111 1 11 T RO T OO TPV PO PSP POPOTOPPR 27
L3 1.2, BIOLOZIA ...ttt sttt sttt e b e sae e saee e 28
L3130 FISICA. ..ttt st et b e bt e be e st e b e nbe e sheesaee e 29
1.3.1.4. GEOLOGIA.......c.eeiiiieeec e e e e 30
O 0 B TR 0 1111 111 113 PPNt 30

1.3.2. BlOQUES CUFTICUIATES .......oooviiiiiiiiiniieniie et eiee ettt et e st e s sbteesabeeesbaeesateesanaeesareens 31
1.3.2.1. Bloque 1. Los seres vivos y su ambiente ................ccocoeriiiiniinniiinnnneeee e 31
1.3.2.2. Bloque 2. Cuerpo humano y salud..............ccooooiiiiiiiiiiiiiies 31
1.3.2.3. Bloque 3. Materia y €Nergia............ccccceevieiiiiiienieeniieenieeniee e sieeesireeseeessieeesanee s 32
1.3.2.4. Bloque 4. La Tierra y €l UNIVEISO0 ..........ccccoovuiirieiiiiiinieeniieereesieeeniieesieessineesnee s 32
1.3.2.5. Bloque 5. Ciencia €n aCCION ............cocveiiiiiiiiiiiiiieeeiteeriee sttt e e e e s 32

1.3.3. ODJELIVOS ...t 32

CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS..........oovoiriireieeiseeeseeessessesssesssesssessssssesnns 33

2.1.- Tipo de INVEStIGACION ........c.eevviiiiiiiiiiictieeee ettt et et sar e e sbe e sbee e sbeeenes 33

2.20- IMIELOMOS ...ttt sttt et e h e st st st et b e enre e e ae e ee e e s 33

230 TECIHCAS ...c..eeeiieiee ettt ettt b e a e sttt e be e bt e sbe e sae e s abe st e e be e bt e e bt e eaeeeateeateentean 34

2.4.- INSTIUIMIEIEOS ... eeeiiiiieiiie et etee ettt et e st e e e e bt e e sbeeesabeesareesneeesareesanseesareesanenesareesnne 34

2.5.- Preguntas de investigacion ...............occeririeiininieiince e 34

2.6.- Matriz de OperacionaliZacion..............ccocceeiviiiiiiiiiiiiiiiiiienecsiec et s 35

Tabla 1 Matriz de VAriable .............c..coceevieiieiiiiiieiieee ettt 35

2.7 PartiCIPANEES .......oooiiiiiiiiiee e e 36



2.8.0= PrOCEAIMMUEIITO. .......eunniiiiiiiieieee ettt e e e ettt e e e e ettt b s e e e eesestbaseseessessssnanes 37

CAPITULO 111: RESULTADOS Y DISCUSION.......oouiueeeeeeereeereseeies s saesaenen 37
3.1.- Encuesta dirigida a los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la Unidad
Educativa Fiscomisional “Nuestra Sefiora de Fatima”...................ccccoooiiiiiiinnnie. 37
31T TADUIACION ...ttt et s st 37

3.1 1.1. Categoria MIRECTAft ................cccoceeveeiiieiiiaiieiiieieesee sttt ettt s 37

Tabla 2: Segun su criterio ;jTe gustan [0S VIAEOJUCZOS? ........c.coccueveirieiriiriieiieiieseesee et 37

Tabla 3: Segun su opinion ;Cuanto tiempo dedicas a los Videojuegos? ...........couvveevceenvevrieerseenenn. 37

Tabla 4: Segun su opinion ;Cudnto conoces sobre el videojuego Minecraft? ............cccceuvuveeeeenen. 38

Tabla 5. Segun su opinion ;Qué biomas o paisajes encuentras en Minecraft? ...........cccccceeveeenen. 38

3.1.1.2. Categoria Recursos DIdACHICOS ...................ccoovueeieineineiniieiiesieneesee e 40
3.1.1.3. Categoria Ciencias NAtUrales ......................ccococeveeveinveiroeeseenieeneeneeneee s 40
3.1.2. ANAIISIS Y AISCUSION.......eieiiiiiiieiiesie ettt ettt st 40
3.1.2.1. Categoria MIReCFaft ...................coooeeieinuiniieiieiieseeeiee ettt 40
3.1.2.2. Categoria Recursos DIdAcCtiCos .....................cocooveeviiniiiiiiniiiiiiiieieeee e 41
3.1.2.3. Categoria Ciencias NAturales .......................ccooceveeceesieneesenieneeseneeeesieseeneeseenes 42
3.2.- Entrevista a los docentes de E.G.B. de Unidad Educativa Fiscomisional “Nuestra
Sefora de FAtIMA 7. .......coooiiiiiiiii e e 42

CAPITULO IV: PROPUESTA .....coooomeeeeeeeeeeeeeeeeeeee e sas s sanesennn 45
4.1. Nombre de 1a Propuesta.............ccoooiiiiiiiiiiiiiie e e 45
4.2, INrOAUCCION......c..eiiiiiiiiiiee ettt ettt sttt be e bt e sae e st e eaeeeneeas 45
4.3, JUSHICACION ...ttt ettt e ee s 46
Bid, ODJELIVOS .....eoouviieiiiieiiieiiee ettt ettt s et e st e st e e sabe e s beeesabeesabeesbbeesabeeesabeesabeesanteesbeeenn 47

4.4.1. ODbjetivo General ............cooceiiiiiiiiiiiiiieiee ittt sttt ettt e sbe e s e e 47
4.4.2. Objetivos ESPecifiCos. .........cccoiiiiiiiniiiiiiiieiiee e e 47
4.5. Datos informativos de 1a inStitucion ............c..cooceiiiiiiiiiiniin e 47
4.6. Contenido de 1a Propuesta.............cccoooiiiiiiiiiiiiiiiieee e 47

CONCLUSITONES ...ttt sttt sttt ettt s h e sat et she et s bt e at et e satebesbeeatenbesaeenee 107

RECOMENDACIONES ..ottt sttt sttt b st sbe et st et et sae e 108

BIBLIOGRAFIA .......oooooiiiiiiee ettt 109

1 N0 05, 0 1 USRS 113
Anexo 1: Cuestionario dirigido a los estudiantes del tercer afo.......c.ccevveerverrrrerreenieerieerieesinnens 113
Anexo 2: Preguntas dirigidas a 10S dOCENTES ......eeveerieriirriiriiienieeneeseesee e seeesreesseesesseesneens 116
Anexo 3: Permiso de la institucion para la aplicacion de 10s inStrumentos.........ccevveereervernenns 118
Anexo 4: Encuesta aplicada a estudiante..........ccecvreerererieenineeseneeeeseseeeese e 119
Anexo 5: Revision del ADSLIACT ......cc.ciiiiiiiiiiieiieesee ittt et 121

Xi



ANEX0 6: Arbol de PrODIEIMAS ..........cvevecveriecicecicteeeeeeeseeeee et saesaesens 122

INDICE DE TABLAS
Tabla 1: Matriz de VAriabIe ...............cocueiieiiiiiiiiiiiiee ettt sttt ettt st ee s 35
Tabla 2: Segun su criterio ;Te gustan [0S VideojUeGOS? ..........ccceuvereeriiriiieiieiiesieneenee e 37
Tabla 3: Segun su opinion ;Cuanto tiempo dedicas a los Videojuegos? ...........couuveevveenvevnieerseennann. 37
Tabla 4: Segun su opinion ;Cudnto conoces sobre el videojuego Minecraft? ............cccceevveveeenen. 38
Tabla 5. Segun su opinion ;Qué biomas o paisajes encuentras en Minecraft? ............ccccceeveeenen. 38
Tabla 6: Segun su opinion ;Qué animales encuentras en Minecraft? .........c.cceeveeveeneenieenienniennn. 38
Tabla 7: Segtn su opinidn (En las clases de Ciencias Naturales has aprendido sobre los siguientes
1150 00 R TP TP T PP P PO 39
Tabla 8: Segtn su criterio /Cuales habilidades crees que aprendes o mejoras cuando juegas
IMINECTALE? .t et s r e s r e n e s r e e se e r e sre e r e 39
Tabla 9: Seglin su opinién ;Codmo le gustaria aprender Minecraft?..........cccocvvvvvevieneeneenienniennn, 39
Tabla 10: Segun su opinion ;Qué dispositivo electronico utilizas para jugar? ........cccceeeeeeeeeeseeenen. 40
Tabla 11: Segtn su opinidn ;Qué contenido de Ciencias Naturales te gustaria aprender jugando
IMINECTALE? .ttt e e s r e s r e e ae e n e sre e sr e 40

Xii



INTRODUCCION
Motivaciones para la Investigacion

El presente estudio es necesario en el contexto educativo escolar, ya que aporta con
la idea de una aplicacién como recurso didactico en el area de Ciencias Naturales, el
principal motivo de la investigacion es unir el juego con el aprendizaje, que los estudiantes
se sientan motivados a la hora de aprender, logrando un aprendizaje significativo.

Esta investigacion se desarrollard en la Unidad Educativa Fiscomisional “Nuestra
Senora de Fatima” de la Parroquia El Sagrario sector Urbano, Canton Ibarra, Provincia de
Imbabura, ubicada en la calle Garcia Moreno y Juan de Salina fue creada en el afio de
1998, actualmente forma parte de la Zona 1, Cédigo AMIE: 10H00042, Codigo de la
provincia de Imbabura segtn el INEC: 10, Codigo del Cantén Ibarra segin el INEC: 1001,
Cddigo de la parroquia Sagrario segun el INEC: 100103, Sostenimiento y recursos:
Fiscomisional, con Jurisdiccion Hispana, Zona: Urbana INEC, esta conformada por 709
estudiantes, 41 docentes, 12 administrativos y si cuenta con apoyo del Departamento de
Consejeria Estudiantil.

Problema de Investigacion

Uno de los principales problemas en la ensefianza de Ciencias Naturales es la falta
de recursos didacticos, lo que puede ser atribuido a diversos factores, incluyendo la falta de
conocimiento por parte de los docentes sobre los recursos disponibles, la falta de tiempo y
espacio para su implementacion, o la dificil adquisicion de estos. Debido a estos factores,
se observa una casi nula utilizacion de recursos didacticos en el aula, lo que puede resultar
en un ambiente de aprendizaje mondtono y aburrido para los estudiantes, teniendo un
impacto negativo en su educacion.

En este contexto, la presente tesis se centra en la utilizacién de una herramienta
digital muy util para la ensefianza de Ciencias Naturales, Minecraft es un videojuego de
mundo abierto sin propdsito especifico, el escenario estd completamente creado figuras
cuadradas, estos cubos provienen de varios materiales, como piedras, diamantes, madera,
tierra, a los jugadores se les brinda la oportunidad de construir (Galindo-Dominguez,
2019).

El contexto de los estudiantes de la Unidad Educativa Fiscomisional “Nuestra
Sefnora de Fatima” se observa que la mayoria de estudiantes crecen en un ambiente familiar
tranquilo, cuenta con buenos docentes pero que por la falta de tiempo o desconocimiento
no hacen la utilizacion de los recursos didacticos en sus diferente materias, las instituciones
aunque no son moderna se encuentran en buen estado, estd ubicada en el centro de la
ciudad de Ibarra, cuenta con los afos de 1ro de EGB hasta 6to BGU.

Se espera que la utilizacion de Minecraft en el aula de Ciencias Naturales permita
que los estudiantes aprendan los diversos temas de manera dinamica, creativa e incluso
cooperativa, experimentando desde otra perspectiva las tematicas de la asignatura. La
aplicacion ofrece un entorno idoneo para aprender sobre animales, diferentes biomas,
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materiales, y otros temas relevantes para la materia de Ciencias Naturales. De esta manera,
se pretende aumentar el interés de los estudiantes por la asignatura, mejorando su
aprendizaje y formacion académica.

Justificacion

La educacion es fundamental para el desarrollo de un pais, y a medida que pasa el
tiempo nos damos cuenta de que varias cosas de nuestro entorno evolucionan, y esta
evaluacion también deberia estar en el ambito educativo, aqui podria entrar la tecnologia
ya que permite que al utilizarlas se espera que la educacién sea un proceso dindmico
impulsado por la utilizacion de estrategias didacticas esperando el interés del alumno.

La investigacion pretende analizar el uso de Minecraft como recurso didéctico en la
asignatura de Ciencias Naturales. Existen diversas investigaciones que han demostrado la
efectividad de los recursos didacticos en el proceso de ensefianza y aprendizaje, los
recursos educativos tienen varios propositos, entre estos encontramos motivar, fomentar el
interés, la curiosidad, la creatividad y el desarrollo de habilidades, asi como generar
atencion sobre lo ensefiado (Pardo et al., 2020).

La calidad de la ensefianza preescolar se ve afectada por la falta de recursos
didécticos y ambientes de aprendizaje adecuados, los libros de texto y otros materiales de
aprendizaje y ensefianza son importantes para mejorar el aprendizaje y el rendimiento de
los estudiantes, la ausencia de la integracion puede crear entornos de aprendizaje

desfavorables, lo que tiene un impacto negativo en la calidad de la ensenanza (Espinosa-
Cevallos, 2023).

Por eso la tecnologia y su uso adecuado se vuelve un aliado en la educacién, como
ya lo pudimos evidenciar en la pandemia Guerra-Reyes et al., (2023) afirman que el
COVID-19 tuvo un gran impacto en todos los &mbitos, especialmente en la educacion, la
ensefanza se apoyo en el uso de la tecnologia siendo posible que los estudiantes
continuaran aprendiendo adaptandose a la realidad de ese tiempo, es importante saber y
conocer como utilizarla para tener un aprendizaje significativo en los estudiantes, las
nuevas tendencias educativas deben ir relacionadas con la actualizacion docente, la
formacidn continua en todas las areas de la educacion debe estar relacionada con la
evolucion del mundo, “Al mismo tiempo que se han desarrollado nuevos paradigmas de
aprendizaje y estrategias didacticas, la tecnologia informatica ha creado toda una gama de
herramientas digitales” (Guerra-Reyes, 2019, p. 111).

Guerra-Reyes et al., (2024) afirman que en las aulas todavia persiste el modelo
didactico tradicion, este ha demostrado que es complicado que los estudiantes sean criticos
y reflexivos. Es necesario que los docentes se preparen para conocer mas sobre su entorno
adaptandose a las exigencias actuales llevandolo a la innovacion educativa, (Carvajal et al.,
2018). La tecnologia ha proporcionado una gran variedad de herramientas que pueden ser
utilizadas en el aula, y una de las mas populares y efectivas en la actualidad es Minecratft.

La asignatura de Ciencias Naturales es importante en la formacion académica de
los estudiantes, ya que les proporciona conocimientos sobre su mundo natural. La
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ensefianza de esta asignatura puede ser un reto por su complejidad y la falta de recursos
didacticos que permitan a los estudiantes comprender clara y efectivamente los conceptos
abordados en la materia.

Por lo tanto, se justifica la realizacion de esta investigacion para explorar la
efectividad de Minecraft como recurso didactico en la ensenanza de Ciencias Naturales. La
aplicacion de Minecraft cuenta con caracteristicas que la hacen una herramienta idonea
para la ensefianza de esta materia, como la posibilidad de crear ambientes y situaciones que
representen los temas que se abordan en la asignatura, cuenta con una interfaz muy
intuitiva y simple para los nifos, lo que logra que, al momento de jugar, sea interactiva
logrando que los estudiantes se diviertan y que su aprendizaje sea significativo.

Asimismo, se espera que esta investigacion contribuya al desarrollo de estrategias
didécticas innovadoras que permitan mejorar la calidad de la ensenanza de Ciencias
Naturales en el contexto educativo actual. En definitiva, la presente investigacion tiene
como finalidad demostrar que Minecraft puede ser un recurso didactico efectivo en la
ensenanza de Ciencias Naturales, mejorando la calidad del aprendizaje y aumentando el
interés de los estudiantes por la asignatura.

Impactos que la investigacion que generara

Con esta investigacion se busca que tenga un impacto educativo, que los docentes
conozcan una aplicacion que posiblemente para la mayoria de los nifios y nifias sea un
juego, pero con unas modificaciones se puede utilizar como un recurso didéactico, no solo
para el area de Ciencias Naturales, sino con las demas. Finalmente, el estudio contribuye a
la linea de investigacion de la UTN “Gestion, Calidad de la Educacion, Procesos
Pedagogicos e Idiomas".

Objetivo General

Proponer la aplicacién Minecraft como un recurso didéctico en la asignatura de
Ciencias Naturales en el tercer aflo de Educacion General Béasica de la Unidad Educativa
Fiscomisional “Nuestra Sefiora de Fatima” afio lectivo 2023-2024.

Objetivos Especificos

Analizar la concepcion conceptual de los docentes acerca de los recursos
didacticos.

Identificar que familiaridad tienen los estudiantes sobre el videojuego Minecraft.

Disefiar una propuesta en Minecraft Education Edition para el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales.
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CAPITULO I: MARCO TEORICO
1.1. Minecraft

Minecraft es un juego de video donde los jugadores pueden construir, destruir y
explorar en un mundo abierto sin objetivos predefinidos, el escenario del juego esta
formado por cubos de diferentes materiales como piedra, diamantes, madera y tierra, lo que
permite a los jugadores dar forma al entorno segun sus deseos y preferencias (Galindo-
Dominguez, 2019).

Minecraft es un mundo pixelado donde todos los objetos estan creados con bloques.
Al ser virtual es muy dinamico ya que los jugadores pueden explorar varios biomas como
son: montafas, bosques, océanos, cuevas etc., también encontramos animales y recursos
naturales, con los cuales el jugador puede recolectar, colocar o destruir los cubos y sera
capaz de crear sus materiales dependiendo de las combinaciones que el necesite para crear
lo que el desee.

1.1.1. Contenidos

Minecraft al ser un mundo abierto las posibilidades son infinitas, se encuentra
muchos recursos, en el cual el docente es el encargado que contenidos se ajustan a lo que €l
quiera ensenar.

Encontramos varios contenidos a continuacion se presentara los mas ttiles
enfocados en la educacion en el area de Ciencias Naturales:

1.1.1.1. Biomas

En minecraft, el mundo se divide en diferentes biomas, brinda la oportunidad de
comprender, explorar y modificar biomas como los pantanos, tundras, desiertos, bosques,
sabanas, los nifios y nifias aprenden e identifican todos los conceptos y procesos tedricos
de la geografia fisica aprendidos en el videojuego (Soto, 2022). Cada uno con sus
caracteristicas Unicas que ofrecen una experiencia variada para los jugadores.

Los bosques verdes y frondosos se extienden con arboles de robles, mientras que
las sabanas aridas y abiertas son el hogar de acacias y termiteros, en los desiertos, grandes
extensiones de arena se intercalan con cactus, y ocasionalmente, se pueden encontrar
misteriosos pueblos del desierto.

Las junglas, en cambio, presentan una densa vegetacion, arboles altos y
enmarafiadas lianas, y en su interior, pueden esconder lagos y tesoros ocultos en templos
antiguos. Ademas, hay tundras heladas cubiertas de nieve y hielo, donde los biomas de
montafias alcanzan alturas vertiginosas con picos cubiertos de nieve. Cada bioma ofrece
una experiencia unica, lo que hace que la exploracion del mundo de minecraft sea
emocionante y diversa.
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1.1.1.2. Animales

En el amplio mundo de minecraft, los jugadores pueden encontrarse con una
variedad de animales que dan vida y movimiento a los diferentes biomas del juego, los
animales ademas de tener una apariencia distintiva son esenciales para obtener recursos o
experiencia, los animales pasivos como cerdos, vacas, ovejas, pollos y caballo
proporcionan carne, cuero entre otras cosas (Soto, 2022).

Las praderas y sabanas estan pobladas por vacas, cuya carne y cuero son valiosos
recursos para los aventureros, los cerdos también deambulan libremente por el paisaje, y
los jugadores pueden domesticarlos con zanahorias para criarlos y obtener carne de cerdo,
las aves, como los pollos, son comunes en muchas areas, y sus huevos son una fuente de
alimento.

En los biomas de agua, como océanos y rios, los jugadores pueden encontrarse con
peces nadando, listos para ser pescados y convertirse en alimento. Sin embargo, no todos
los encuentros con animales son amistosos, los lobos y 0sos, por ejemplo, son hostiles que
pueden atacar a los jugadores si se sienten amenazados. La diversidad de animales en
minecraft crea un ecosistema virtual emocionante y realista, y anima a los jugadores a
explorar, interactuar y aprender sobre la naturaleza de manera virtual.

1.1.1.3. Vegetacion

En el colorido mundo de minecraft, la vegetacion es abundante y diversa,
otorgando una distincion a cada bioma. Los extensos campos de pasto verde se extienden
por las praderas, salpicados de brillantes flores como margaritas y amapolas.

En los bosques, los arboles de roble, abeto y abedul se encuentran acompanados de
flores y setas que pueblan el suelo. Las selvas, con su densa vegetacion y altos arboles de
jungla.

En minecraft los biomas se distinguen por varios aspectos como: “El color de la
vegetacion (hierba y hojas), tipo de vegetacion (helechos y bayas en la taiga, nenufares,
hongos y orquideas en los pantanos), animales (lobos, zorros y liebres en la tundra;
caballos, vacas, ovejas y burros en las planicies)” ( Gonzalez et al., 2021, p.41).

Cada tipo de vegetacion contribuye a la atmdsfera tinica de su respectivo bioma,
proporcionando a los jugadores un entorno vivido mientras exploran y construyen en el
mundo de minecraft.

1.1.2. Disciplinas aplicadas

En minecraft se puede aplicar un sinfin de ideas relacionadas al ambito educativo,
todo depende de la creatividad y el empefio que le ponga el docente para que al estudiante
le llame la atencidn, a continuacion, se explicara mas a detalle con algunas areas:
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1.1.2.1. Ciencias Naturales

Ciencias Naturales, una de las principales caracteristicas de minecraft, que puede
ser de gran ayuda al crear nuestro mundo virtual, es su notable semejanza con el mundo
real en el que vivimos, los desarrolladores del juego se han inspirado en diversas especies
animales y vegetales que forman parte del entorno natural que conocemos, lo que
enriquece la experiencia del juego y nos permite explorar un mundo virtual con elementos
familiares de la naturaleza (Hidalgo Sanchez, 2021).

1.1.2.2. Estudios Sociales

Estudios Sociales al poder crear cualquier cosa se puede replicar escenas historicas
o culturales, “Con la unién de un gran numero de cubos se pueden llegar a realizar
construcciones sorprendentes que pueden llegar a ser consideradas como arte” (Galindo-
Dominguez, 2019, p. 248). Lo que permite a los estudiantes experimentar y comprender
mejores eventos pasados, siendo mas trayente para los estudiantes y logrando una mayor
comprension de los contextos culturales.

1.1.2.3. Lengua y Literatura

En Lengua y Literatura encontramos las habilidades de escritura, lectura y
comprension, y minecraft nos puede ayudar a mejorar estas habilidades, esto a través de la
creacion de historias, ya que ellos pueden escribir su propia historia, desarrollando la
capacidad de narracion, también encontramos los diarios y bitacoras en los cuales los
estudiantes pueden describir sus logros y analizar lo aprendido en el juego, los diarios
pueden protegerse contra escritura mediante una firma, y también existe la opcion de
compartirlos antes de firmarlos, lo que permite que otros participen en su escritura, ademas
se pueden colocar letreros en el suelo o en paredes con mensajes cortos. Estas
caracteristicas brindan muchas posibilidades para crear escenarios didacticos en un entorno

universitario, fomentando la escritura y lectura de manera interactiva (Ponce y Alarcon,
2018).

1.1.2.4. Matematicas

Matematicas, los bloques son una parte indispensable en la mecanica de minecraft,
y se puede ensefar conceptos matematicos, como geometria, dreas y volumenes “Las
caracteristicas invariables de los bloques ctbicos, vistos como cuadrados desde una vista
superior, permite a los jugadores crear aproximaciones a figuras geométricas que no
pueden ser divididas en cuadrados” (Galindo-Dominguez, 2019, p. 249).

1.1.3. Desarrollo de competencias

Minecraft fomenta el desarrollo de varias competencias, a continuacion, se presenta
alguna de las destrezas que fomenta:
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1.1.3.1. Observacion

El pensamiento espacial, que implica la capacidad de visualizar y manipular objetos
en tres dimensiones, es fundamental en diversas areas, en el contexto de minecraft, un
juego tridimensional, los jugadores no solo deben comprender el entorno virtual, sino que
también deben aplicar estrategias para construir estructuras y navegar por el mundo digital.

Ademaés de estimular el pensamiento espacial, Minecraft ofrece oportunidades para
mejorar las habilidades psicomotrices de los estudiantes, la interaccion con el entorno
virtual requiere movimientos precisos y coordinados, lo que fortalece la conexion entre el
cerebro y las acciones fisicas, esta practica constante no solo mejora la coordinacion
cerebro-mano, sino que también contribuye al desarrollo de reflejos rapidos y precisos,
aspectos fundamentales en numerosas actividades tanto dentro como fuera del entorno
educativo (Mosos et al., 2022).

1.1.3.2. Experimentacion

La experimentacion es fundamental en el juego, ya que Minecraft permite a los
jugadores explorar y probar diferentes mecanismos, el juego esta lleno de bloques y
elementos interactivos, algunos ejemplos de esto son el elemento red Stone que es un tipo
de electricidad que conectando varios circuitos se puede crear maquinas y sistemas,
también pueden experimentar con las plantas, métodos de agricultura, depende de ellos si
quieren crear alimentos u objetos, el jugador experimentara hasta obtener el producto que
necesite. A través de esta actividad, el objetivo es que los estudiantes no solo adquieran una
comprension de como deberia ser el futuro en el que se desarrollaran, sino que también
desarrollen una perspectiva critica sobre el contexto actual en el que se encuentran
(Bermejo et al., 2019).

1.1.3.3. Investigacion

Investigar es fundamental “Es realizar la busqueda de verdades temporales con la
finalidad de generar nuevos conocimientos que permitan ampliar fronteras y descubrir de
forma ordenada y sistematica los hechos” (Ceron et al., 2020, p. 49). Minecraft es un
aliado para este proceso, ya que se si ellos necesitan algun objeto deberan investigar, es un
juego virtual, pero esta ligado con la realidad de la naturaleza, un ejemplo podria ser pedir
al estudiante que cree vidrio, el necesita investigar de que estd compuesto buscar los
elementos y saber el procedimiento para obtener el producto, esto basandonos en un
ejemplo simple, el docente es el encargado de buscar temas que se debe adapten a la edad y
contenidos que se quiere ensefiar en los estudiante ademas es importante recalcar que no se
han identificado experiencias para reforzar el espiritu de investigar y formar estudiantes
investigadores, a pesar de que en el Ministerio de Educacion en el Ecuador se menciona los
proyectos STEAM (Guerra-Reyes et al., 2023).
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1.1.3.4. Creatividad

Creatividad y construccion, en el juego los estudiantes de sacar a flote su
imaginacion, tiene muchas caracteristicas, lo que lo hace ideal para la educacion, cada
jugador hace lo que quiere, se puede crear cualquier cosa, lo que permite a los usuarios ser
creativos ademads, minecraft se juega en un escenario tridimensional en el que los jugadores
deben moverse por el entorno de manera que mejore sus habilidades de orientacion y
visualizacion espacial, en minecraft se puede crear un sinfin de objetos, esta libertad
creativa permite a los jugadores desarrollar su imaginacion y habilidades de disefio
mientras construyen ciudades, paisajes y escenarios propios, fomenta la colaboracion y la
expresion artistica al permitir que los jugadores compartan sus creaciones con otros (Saorin
et al., 2017).

Pereira-Gonzélez y Basantes-Andrade (2024) afirman que fomentar la creatividad y
la innovacién para generar ideas originales y alternativas que enriquezcan el proceso y
permitan alcanzar los objetivos de manera efectiva, el manejo de la complejidad requiere
creatividad e innovacion, facilitan el surgimiento de conceptos y soluciones innovadores,
lo que puede conducir a la consecucion de objetivos de manera mas efectiva y eficiente.

1.1.3.5. Resolucion de problemas

Minecraft es un juego de construccion y aventura que ha cautivado a millones de
jugadores en todo el mundo. Sin embargo, como en cualquier experiencia digital, los
problemas pueden surgir en ocasiones, desafiando a los jugadores a resolverlos para seguir
disfrutando del juego sin contratiempos.

Cuando aparece un problema en Minecraft, lo primero es identificar con precision
cual es la dificultad que se enfrenta. Puede ser un fallo técnico, un error de construccion,
desafios con otros jugadores o incluso dificultades para progresar en el juego “El individuo
debe encontrar, disefiar y organizar los caminos utilizados para resolver el problema, segiin
el objetivo, segln los procesos cognitivos necesarios y segun las particularidades mismas
de los procesos de resolucion” (Zona-Lopez y Giraldo-Marquez , 2017, p.125). Para
abordar estos desafios, es fundamental prestar atencion a los mensajes del juego y buscar
pistas que permitan comprender el origen del problema.

1.1.3.6. Habilidades motoras

Habilidades motoras y coordinacion, la jugabilidad de Minecraft implica la
interaccion con el teclado y el raton o controladores de juego, lo que mejora la
coordinaciéon mano-ojo y las habilidades motoras finas, en la investigacion se ha obtenido
que aquellos adolescentes que utilizan los videojuegos han obtenido algunos beneficios
entro los cuales encontramos que mejoran el pensamiento critico, habilidades motoras,
capacidades espaciales (Roncancio-Ortiz et al., 2017).
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1.1.3.7. Toma de decisiones

Toma de decisiones, Minecraft presenta a los jugadores con multiples opciones y
decisiones en cada situacion, genera emociones constantes y fomenta la creatividad, la
toma de decisiones, la priorizacion de necesidades entre otros, los jugadores pueden crear
construcciones libres, personalizar su experiencia en cada momento, explorar el entorno,
recolectar recursos y crear objetos que les permiten avanzar progresivamente hacia la
supervivencia (Mosos et al., 2022).

1.2. Recursos didacticos

“Los medios y recursos didacticos responden el con qué ensefiar e incluyen
materiales y equipos, asi como los medios para estimular experiencias de aprendizaje”
(Guerra-Reyes, 2020, p.48). Los recursos son un apoyo para los docentes, y un gran
estimulo para la motivacién en el aprendizaje de los estudiantes por eso es necesario
escoger en qué momento de la clase es idoneo para usarlo y asi sacar el mayor provecho.
Por lo tanto, se puede afirmar que los recursos didacticos fomentan la relacion interactiva
de la educacién, mejoran la preparacion de los docentes y se convierten en un instrumento
de motivacion para el aprendizaje de los estudiantes, los estimulos de aprendizaje
interactivos y dinamicos dejan atras el aprendizaje estatico y memoristico (Pimienta et al.,
2018).

Al centrarse en el proceso de aprendizaje, estos recursos instrumentales
proporcionan un enfoque mas personalizado y adaptativo, permitiendo que los estudiantes
avancen a su propio ritmo y exploren conceptos de manera mas profunda y significativa.
Ademas, fomentan la colaboracién y la participacion activa del estudiantado, ya que
muchas de estas herramientas estan disefiadas para actividades interactivas, debates en
linea y foros de discusion.

1.2.1.1. Empleo de los recursos didacticos

Los recursos didacticos son herramientas que los docentes utilizan para apoyar el
aprendizaje de los estudiantes, adaptandolos seglin las necesidades y estilos de aprendizaje,
a continuacion, se describira mas el rol que cumplen los involucrados.

1.2.1.2. Docentes

La relacion entre los docentes y los recursos didacticos es de vital importancia para
ofrecer una educacion de calidad. Guerra-Reyes (2022) afirma que la ensefianza es proceso
intencionado y se desarrolla en la institucion, no garantiza que el estudiante aprenda
porque el docente le ensefie, los docentes deben seleccionar los recursos de manera
cuidadosa, teniendo en cuenta los objetivos de aprendizaje y las necesidades de los
estudiantes, el material que se utilizara en las clases es una decision crucial para el maestro
en la creacion de sus lecciones, sin embargo, no siempre se cuenta con los materiales o con
la disposicion del docente para elaborar dichos recursos, lo que es una limitacion para el
aprendizaje de los estudiantes (Olivares, 2019).
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La diversificacion de los recursos utilizados en el aula es recomendable, ya que
permite abordar diferentes estilos de aprendizaje y mantener el interés de los estudiantes.
La flexibilidad y adaptabilidad en el uso de los recursos son clave para ajustarse a las
dindmicas de la clase y las necesidades de los alumnos, se resalta que una de las
condiciones fundamentales para alcanzar un aprendizaje con sentido es que el recurso
utilizado sea potencialmente significativo.

Podemos mencionar que cada modelo de ensefianza que se aplique en la escuela
adapta los recursos educativos de una manera que les atribuye una variedad de significados
segun la realidad, es importante tener en cuenta que la implementacion de estos recursos
educativos permite que los materiales educativos participen activamente en la realidad
curricular y sirvan como intermediarios entre los distintos sistemas de comunicacion
establecidos por los estudiantes y los maestros (Coronado, 2019).

La innovacion y actualizacion de los recursos didécticos son fundamentales en un
entorno educativo en constante evolucion, especialmente en el contexto de las tecnologias
de la informacion y la comunicacién, el docente puede tener el conocimiento y utilizar
varios recursos, aunque en la mayoria de los casos solo utilizan los libros de texto, pero
esto no es suficiente y podemos observar en el aula donde algunos estudiantes no estan
aprendiendo debido a la realidad que se muestra tanto en las aulas como fuera de ellas
(Guerra-Reyes et al., 2023).

1.2.1.3. Estudiantes

Los recursos didacticos desempenan un papel esencial en la experiencia educativa
de los estudiantes. Estas herramientas y materiales utilizados por los docentes facilitan la
comprension de los contenidos y enriquecen el proceso de aprendizaje. La relacion entre
los estudiantes y los recursos didacticos es crucial para su desarrollo académico y su
motivacion hacia el aprendizaje, al impartir una clase, es fundamental interactuar con los
estudiantes e innovar la metodologia, ya que esto aumentard la participacion de los
estudiantes y garantizara que no pierdan la atencién en las actividades que se realizan
(Morocho y Paida, 2021).

Los recursos bien seleccionados estimulan el interés de los estudiantes, les permiten
comprender conceptos abstractos de forma concreta, y se adaptan a diferentes estilos de
aprendizaje. Ademas, fomentan la participacion activa de los estudiantes, crean
experiencias significativas y estimulan su creatividad al explorar diversos enfoques y
soluciones.

1.2.2.;,Como?

El aprendizaje con recursos didacticos es un proceso enriquecedor que requiere de
una actitud activa y curiosa por parte del estudiante. Al explorar y familiarizarse con los
diferentes recursos disponibles, como libros, videos, juegos educativos y herramientas
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interactivas, el estudiante puede identificar objetivos claros de aprendizaje. A
continuacion, se presentara como:

1.2.2.1. Jugar

Los recursos didacticos y el juego son elementos esenciales en el proceso educativo
que se complementan de manera efectiva. Al incorporar el juego como un recurso didactico
en el aula, se promueve un aprendizaje mas participativo, ludico y significativo para los
estudiantes. “Si bien se da por aceptado el papel concluyente del juego para el desarrollo
de los infantes, todos conocemos que esta actividad nunca abandona a los seres humanos,
pues constituye una parte esencial de su existencia” (Villarroel y Guerra-Reyes, 2009,

p.18).

Los juegos educativos, diseiiados especificamente con fines pedagogicos, permiten
que los alumnos aprendan de manera activa y motivadora, enfrentando desafios y
resolviendo problemas de forma colaborativa. Valencia (2019) en su articulo expresa que:

El juego es un cometido que influye en los procesos de desarrollo y
autoorganizacion que contribuyen a la cognicion. Considera la coordinacion
sensorio-motriz, que es la base de la cognicion y la inteligencia. Desde esta
perspectiva encarnada, el significado surge de complejos procesos de acoplamiento
estructural, es decir, se construye en circunstancias activas en el mundo y el
entorno. (p.119)

Asimismo, al adaptarse a diferentes niveles y estilos de aprendizaje, los juegos
como recursos didacticos se vuelven inclusivos y permiten personalizar la experiencia de
aprendizaje para cada estudiante.

Al reducir el estrés asociado con el aprendizaje, el juego crea un ambiente relajado
y propicio para el desarrollo integral de los estudiantes, la combinacion de recursos
didacticos y el juego potencia el proceso educativo al hacerlo mas dindmico, motivador y
enriquecedor, brindando a los alumnos una experiencia educativa mas completa.

1.2.2.2. Aprender

Los recursos didacticos son elementos esenciales que influyen significativamente
en el proceso de aprendizaje, estos recursos, que pueden ser tanto materiales fisicos como
tecnoldgicos. Ademas, al adaptarse a diferentes estilos de aprendizaje, estos recursos
permiten que cada estudiante encuentre la mejor forma de asimilar la informacién. La
relevancia del material educativo reside en su capacidad para impactar los sentidos del
aprendiz, estableciendo un vinculo con el contenido de estudio, ya sea mediante una
interaccion directa o al crear la sensacion de una conexion indirecta (Vargas Murillo ,
2017).
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Asimismo, los recursos didacticos establecen conexiones con la realidad cotidiana,
fomentando la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos, al vincular el contenido
académico con situaciones del mundo real, los estudiantes pueden entender mejor la
relevancia y utilidad de lo que estan aprendiendo. Los recursos didacticos contribuyen a
fortalecer la autonomia y la habilidad de investigacion de los estudiantes, alentandolos a
indagar y profundizar en los temas de su interés, asi, el uso adecuado de recursos
didacticos en el aula puede enriquecer la experiencia educativa y encauzar el aprendizaje
hacia una comprension significativa y duradera.

1.2.2.3. Investigar

La utilizacién de recursos didacticos con la investigacion es fundamental para
enriquecer el proceso de aprendizaje y favorecer una comprensién mas profunda y
significativa de los temas abordados, estos recursos pueden ser variados y se adaptan a
diferentes estilos de aprendizaje, permitiendo a los estudiantes interactuar con la
informacion y desarrollar sus habilidades de manera mas efectiva.

Un recurso didactico ampliamente utilizado es la tecnologia, que incluye el acceso
a internet, bases de datos, simulaciones, software educativo, entre otros. A través de la
investigacion en linea, los estudiantes pueden acceder a una gran cantidad de informacion
actualizada, fuentes académicas y diversos materiales que complementan su estudio.

La combinacion de recursos didacticos con la investigacion facilita el proceso de
aprendizaje, enriquece la comprension de los temas y prepara a los estudiantes para
enfrentar desafios académicos y profesionales con mayor solidez y conocimiento, al
utilizar una variedad de recursos, se potencia el aprendizaje significativo y se fomenta el
pensamiento critico y analitico de los estudiantes, “El aprendizaje significativo conduce al
educando a la comprension y significacion de lo aprendido, ofreciendo posibilidades de
usar el nuevo aprendizaje en distintas situaciones, tanto en la solucién del problema como
en el apoyo de futuros aprendizajes” (Guerra-Reyes, 2017, p. 30).

1.2.2.4. Experimentacion

Los recursos didacticos y la experimentacion son dos aspectos fundamentales en la
ensefanza y el aprendizaje, ya que se complementan y enriquecen mutuamente. La
experimentacion es una herramienta poderosa para reforzar conceptos tedricos, promover
el aprendizaje practico y desarrollar habilidades cientificas y cognitivas en los estudiantes.

Por otro lado, la experimentacion es una de las principales formas de aprender en la
educacion, ya que permite verificar fendmenos naturales a través de una variedad de
técnicas y procesos, para comprender como funcionan y por qué suceden ciertos resultados
en el contexto de la educacion, la experimentacion puede llevarse a cabo en el laboratorio,
en el aula o incluso fuera del entorno educativo, dependiendo del tema y de los recursos
disponibles (Ramirez, 2023).
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La combinacién de recursos didacticos con la experimentacion potencia el proceso
de aprendizaje al permitir que los estudiantes no solo adquieran conocimientos teéricos,
sino que también desarrollen habilidades practicas y cientificas. La experimentacion aporta
un componente activo y participativo al aprendizaje, lo que facilita una comprension mas
profunda y duradera de los conceptos.

1.2.3.;,Con que?

En el mundo actual, la tecnologia ha permeado practicamente todos los aspectos de
nuestra vida cotidiana “Posiblemente esa sea la perspectiva que creen tener los milenials o
los centenials: ser los duefios de un mundo en constante cambio. Un mundo en donde todo
se diluye, un mundo de lo instantaneo, del usa y desecha” (Guerra-Reyes, 2020, p. 29).
Desde la forma en que nos comunicamos hasta como aprendemos y ensefiamos, la
tecnologia se ha convertido en una herramienta imprescindible para enfrentar los desafios
del siglo XXI.

En el &mbito educativo, los recursos didacticos relacionados con la tecnologia
juegan un papel fundamental en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos recursos no
solo hacen que las clases sean mas atractivas y dindmicas, sino que también permiten una
mayor personalizacion del aprendizaje, lo que facilita que cada estudiante pueda avanzar a
su propio ritmo y segln sus necesidades especificas.

1.2.3.1. Computadora

La computadora es un dispositivo electrénico que cada vez se hace mas comin en
los hogares, ya sea por trabajo, tareas o simplemente para divertirse. En las instituciones,
es necesario contar con una o0 mas salas de computacion, ya que en los horarios
encontramos la materia de informatica en la cual se ensefian a como hacer uso de estas
herramientas.

Minecraft es un videojuego pagado, pero también tenemos la version educativa
Minecraft Education Edition en la cual se descarga de manera gratuita y para poder
ingresar se necesita del correo institucional. Minecraft es un juego disponible en varios
dispositivos electronicos, y la computadora no es la excepcion. Las teclas que se usan para
poder caminar son “A” para moverse a la izquierda, “D” para moverse a la derecha, “W”
para ir hacia arriba, “espacio” para saltar y el raton para mover la perspectiva. Ademas,
puedes usar el “clic derecho” para destruir los bloques. Estas son las funciones basicas del
juego.

La tecnologia informatica se ha vuelto esencial en nuestra vida diaria, y su
presencia en las instituciones educativas es fundamental para preparar a los estudiantes en
el uso adecuado de estas herramientas. Minecraft, por otro lado, es un ejemplo de como los
videojuegos pueden tener aplicaciones educativas y ser utilizados como una herramienta
para aprender y desarrollar habilidades. Su popularidad y accesibilidad en diferentes
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dispositivos, incluida la computadora, lo convierten en una opcion versatil para disfrutar y
aprender al mismo tiempo.

1.2.3.2. Celular

En la actualidad, el teléfono movil se ha convertido en una herramienta
imprescindible en nuestra vida diaria, cumple una variedad de funciones que van mas alla
de la simple comunicacion, desde mantenernos en contacto con familiares y amigos hasta
ser una herramienta esencial para el trabajo, estudio y entretenimiento, el teléfono se ha
integrado de manera profunda en nuestras rutinas, los teléfonos inteligentes facilitan la
comunicacion instantanea, la navegacion en internet, el uso de las redes sociales, la
reproduccion de musica, videojuegos, etc, se a convertido en una herramienta de gran
ayuda incluso mejorar la productividad (Rodriguez et al., 2019).

Una de las aplicaciones mas populares y versatiles que podemos encontrar en
nuestros teléfonos moviles es Minecraft. Este juego, disponible para descargar desde la
Play Store en Android y la App Store en i0S, ha cautivado a millones de personas en todo
el mundo con su creatividad y mundo abierto. A través de la pantalla tactil de nuestros
teléfonos, podemos sumergirnos en un universo virtual lleno de posibilidades.

Al iniciar el juego, nos encontramos con una interfaz intuitiva y sencilla de usar, en
la esquina inferior izquierda, se despliegan unas flechas que nos permiten mover a nuestro
personaje en el mundo del juego, la facilidad con la que podemos explorar en el mundo
virtual es impresionante, y la respuesta rapida del juego a nuestros comandos tactiles hace
que la experiencia sea sumamente agradable.

Para interactuar con el entorno del juego, simplemente debemos mantener pulsado
el dedo en la pantalla sobre el cubo que queremos destruir, esto nos permite recolectar
materiales y crear todo tipo de estructuras y objetos en el juego. La inmediatez y la
sensacion tactil de este proceso hacen que nos sintamos aln méas conectados con el juego y
que nuestra creatividad fluya de manera natural.

1.2.3.3. Tablet

La Tablet es un dispositivo electronico que se ha vuelto cada vez mas popular
debido a sus ventajas y caracteristicas Unicas, en comparacion con una computadora, la
Tablet tiende a ser mas econdmica, lo que la convierte en una opcion atractiva para
aquellos que buscan una solucion mas asequible. Ademas, su tamafio compacto y liviano la
hace facil de llevar a cualquier lugar, lo que la convierte en una compariera ideal para
personas en movimiento.

Una de las principales ventajas de la Tablet es su portabilidad, a diferencia de una
computadora de escritorio o incluso una laptop, la Tablet ocupa mucho menos espacio y se
puede transportar con facilidad en una mochila o bolso. Esto es especialmente til para
aquellos que necesitan tener acceso a la tecnologia mientras viajan o trabajan fuera de casa.
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Minecraft, el popular juego de construccion y aventuras, también esta disponible en
la Tablet, brindando la misma experiencia que en los teléfonos moviles, sin embargo, una
de las diferencias notables es el tamafio de la pantalla, que es mas amplia en la Tablet. Esta
pantalla mas grande permite una visualizacion mas comoda y detallada del mundo del
juego, lo que puede mejorar la experiencia de juego y la inmersion en el universo de
Minecraft.

Al igual que en los teléfonos moviles, en la Tablet también podemos utilizar la
pantalla tctil para controlar el juego. Las flechas en la esquina inferior izquierda nos
permiten mover a nuestro personaje, y para interactuar con el entorno del juego,
simplemente debemos tocar y mantener presionada la pantalla sobre los bloques que
queremos destruir o construir.

La combinacién de la Tablet y Minecraft no solo proporciona una experiencia de
juego agradable, sino que también puede tener aplicaciones educativas y creativas. Muchos
educadores han utilizado Minecraft en las aulas para fomentar el trabajo en equipo, la
resolucion de problemas y la creatividad entre los estudiantes.

1.3. Ciencias Naturales

El curriculo es una manifestacion del plan educativo creado por los individuos de
un pais o nacion con el propdésito de fomentar el crecimiento y la integracién social de las
generaciones venideras y de todos sus miembros en general. En el curriculo se reflejan, de
diferentes maneras, las metas educativas del pais se establecen directrices o instrucciones
sobre como llevar a cabo estas metas y verificar su logro efectivo.

En el curriculo del area de Ciencias Naturales abarca las asignaturas EGB, el
curriculo nos ayuda a orientar las actividades educativas en el aula de clase, promoviendo
un enfoque y metodologia que sea beneficioso para los estudiantes, tomando en cuenta los
cinco bloques curriculares que cuentan con los contenidos basicos de ecologia, cuerpo
humano y salud, fisica, quimica, y la relacién de la ciencia, la tecnologia y la sociedad
(Ministerio de Educacion, 2016).

1.3.1. Ciencias se puede usar

En Minecraft, podemos aplicar diversas ciencias para comprender mejor el juego,
explorar su mundo y desarrollar habilidades tanto en el juego como en la vida real.
Algunas de las ciencias que podemos utilizar en Minecraft incluyen:

1.3.1.1. Anatomia

La combinacion de Anatomia y Minecraft puede ser una experiencia fascinante y
educativa. Aunque Minecraft es un juego en un mundo virtual de bloques, podemos
encontrar aplicaciones interesantes de la anatomia en este entorno creativo.
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En Minecraft, los personajes y criaturas tienen formas y movimientos que reflejan
aspectos bésicos de la anatomia. Podemos observar como se disefian las extremidades y
cdémo se mueven los personajes en el juego, lo que nos permite tener una comprension
béasica de la estructura corporal y como se relaciona con el movimiento.

Ademas, la construccidn de estructuras en el juego puede ser una oportunidad para
aplicar conceptos de anatomia. Al disefiar edificios y casas, podemos considerar la
disposicion de los espacios y como se adaptan a las necesidades de los personajes en el
juego, podemos pensar en como el disefio de interiores y la disposicion de los elementos
pueden influir en la comodidad y la funcionalidad, conceptos que también se aplican al
disefio de espacios en el mundo real.

Minecraft también ofrece la oportunidad de explorar el concepto de salud y
bienestar en el juego. Los personajes tienen una barra de salud que refleja su estado de
bienestar, y podemos aprender sobre la importancia de mantener la salud y la nutricién
para su supervivencia en el juego. Podemos analizar como la interaccion con diferentes
elementos y alimentos en el juego afecta la salud de los personajes, lo que nos brinda una
perspectiva sobre la importancia de una alimentacién equilibrada y el cuidado del cuerpo.

Ademas, la anatomia puede ser aplicada en el contexto de los biomas y las criaturas
que encontramos en Minecraft. Podemos estudiar como se representan las diferentes
especies de animales y cdmo sus caracteristicas se asemejan a la anatomia de animales del
mundo real.

1.3.1.2. Biologia

La Biologia es una ciencia fascinante que se puede aplicar de manera sorprendente
en Minecraft. El juego presenta una amplia variedad de biomas, cada uno con
caracteristicas unicas de flora y fauna. Desde frondosos bosques hasta vastos desiertos y
gélidos biomas de nieve, cada entorno tiene su propia ecologia y biodiversidad.

Dentro de Minecraft, los jugadores pueden sumergirse en el estudio de los habitats
de los animales y plantas que habitan en estos biomas, se puede observar como se
comportan los animales en su entorno, como interacttian entre si y como buscan alimento y
refugio. También se puede estudiar como las diferentes especies de plantas se adaptan a
sus entornos especificos y como interacttan con los animales para su supervivencia y
reproduccion.

El ciclo de vida de las criaturas también es un aspecto interesante de la Biologia
que se refleja en el juego, es posible observar como los animales se reproducen y crian a
sus crias, como las plantas germinan y crecen, y como todas las formas de vida interactan
para mantener el equilibrio del ecosistema en Minecraft.

Ademas, al recolectar y cultivar diferentes recursos en el juego, se puede aprender
sobre la importancia de la sostenibilidad y la conservacion de los recursos naturales,
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entender como las acciones de los jugadores pueden afectar el entorno y la vida dentro del
juego puede ser una poderosa leccion sobre la responsabilidad ambiental y la conservacion
en el mundo real.

El anélisis de la flora y fauna en Minecraft también puede inspirar a investigar y
aprender mas sobre la biologia de la vida real, es posible buscar similitudes y diferencias
entre las especies del juego y las que existen en nuestro mundo, lo que nos lleva a
descubrir la diversidad de la vida y la importancia de proteger la biodiversidad.

Ademas, el mundo de Minecraft puede servir como un entorno de aprendizaje
interactivo para estudiantes y entusiastas de la Biologia. Los maestros pueden disefiar
lecciones y proyectos que involucren el estudio de los biomas del juego, la clasificacion de
especies y la comprension de conceptos bioldgicos a través de la observacion y la
experimentacion dentro del juego.

1.3.1.3. Fisica

La Fisica es una ciencia fundamental que nos ayuda a entender como funciona el
universo, y en Minecraft, podemos aplicar esta ciencia de una manera sorprendente y
préactica. EI mundo del juego sigue reglas y leyes fisicas que reflejan muchos de los
conceptos que estudiamos en la vida real.

Uno de los aspectos mas evidentes de la Fisica en Minecraft es la gravedad. Los
objetos en el juego, como los bloques y los objetos arrojados, caen hacia abajo debido a la
influencia de la gravedad, igual que en la realidad. Podemos estudiar como diferentes
materiales y bloques tienen distintas propiedades de peso y caida, lo que nos permite
entender como se comportan los objetos en un ambiente virtual.

Ademas de la gravedad, podemos explorar el movimiento y la inercia en el mundo
de Minecraft. Los personajes y animales del juego se mueven siguiendo las leyes de la
fisica, lo que nos permite observar y analizar como se comportan en diferentes situaciones.
Es posible estudiar como la velocidad y la direccion afectan el movimiento de los
personajes y como se aplican conceptos como la aceleracion y la fuerza en el entorno del
juego.

La Fisica también se manifiesta en la interaccion de los objetos en Minecraft,
podemos aprender sobre conceptos como la colision y la conservacion de la energia al
observar como los bloques reaccionan cuando chocan entre si 0 con otros objetos. También
se puede aplicar conceptos de energia y potencia al utilizar las diferentes herramientas y
recursos en el juego, como la eficiencia de las herramientas o la cantidad de energia
necesaria para ciertas acciones.

Otro aspecto fascinante de la Fisica en Minecraft es el sistema de red Stone, este
sistema se asemeja a la electronica y la légica digital, lo que nos permite disefiar y crear
circuitos complejos y mecanismos automatizados dentro del juego. Es posible aplicar
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conceptos de electricidad, resistencia y comportamiento de los circuitos para construir
dispositivos y maquinas dentro de Minecraft.

1.3.1.4. Geologia

La Geologia es una ciencia que se puede explorar y aplicar de manera fascinante en
el mundo de Minecraft. El juego esta construido en un mundo generado
procedimentalmente, lo que significa que cada vez que creamos un nuevo mundo, este es
unico y presenta diferentes caracteristicas geoldgicas y biomas. Esta caracteristica Unica de
generacion de terreno en el juego nos brinda una oportunidad increible para estudiar y
analizar la formacidn de distintos tipos de terreno y paisajes.

Minecraft usa una logica realista convirtiéndolo en una herramienta pedagogica
muy util para ensenar sobre el Espacio Geografico, facilitando el aprendizaje y la
compresion geografica de manera interactiva e interesante ( Gonzalez et al., 2021). Dentro
de Minecraft, es posible encontrar una gran variedad de biomas, desde extensos bosques y
exuberantes selvas hasta desiertos abrasadores y frias regiones de nieve. Cada uno de estos
biomas tiene su propio conjunto de caracteristicas geoldgicas, como tipos especificos de
rocas, minerales y distribucion de recursos naturales. Al explorar estos biomas, podemos
estudiar como se formaron y entender los procesos geoldgicos que influyeron en su
creacion.

Los diferentes biomas de Minecraft también presentan estructuras geologicas
interesantes, como montafias, cuevas y cafiones. Se puede analizar como se han formado
estas estructuras a través de procesos geoldgicos como la erosion, la tecténica de placas y
la actividad volcanica. Observar y comprender cdmo estas caracteristicas se relacionan con
su entorno en el juego nos brinda una valiosa leccion sobre la geologia del mundo real.

Ademas, en Minecraft es posible encontrar una variedad de minerales y recursos
naturales que se distribuyen de manera Unica en diferentes capas de terreno. Se puede
estudiar cOmo se generan estos recursos y como su distribucién influye en la economia del
juego. La mineria y la recoleccién de recursos en el juego también pueden ensefiarnos
sobre la importancia de la sostenibilidad y la conservacion de los recursos naturales en el
mundo real.

El juego también ofrece oportunidades para aplicar conceptos de geologia al
construir y disefar estructuras. Se puede elegir diferentes tipos de rocas y minerales para
construir nuestros edificios, lo que nos permite entender como ciertos materiales se
comportan y su resistencia en la construccion.

1.3.1.5. Quimica

La Quimica es una ciencia fundamental que se puede aplicar de manera
sorprendente y creativa en el mundo de Minecraft. El juego ofrece una amplia variedad de
elementos y materiales que los jugadores pueden utilizar para crear objetos, herramientas y
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bloques. Al interactuar con estos elementos, es posible explorar y experimentar con
conceptos clave de la quimica.

Dentro de Minecraft, podemos estudiar las combinaciones de elementos al crear
diferentes objetos y bloques, la combinacién de elementos es esencial para la elaboracion
de diversos materiales y herramientas en el juego. Se puede analizar cdmo se combinan
ciertos elementos para crear bloques especificos, como la mezcla de diferentes minerales
para obtener lingotes de metal o la combinacion de materiales organicos para fabricar
objetos utiles.

Ademas, podemos experimentar con reacciones quimicas en el juego, algunos
elementos y materiales reaccionan entre si, lo que nos permite aprender sobre las
propiedades y caracteristicas de diferentes sustancias, por ejemplo, es posible observar
cémo se producen reacciones de combustion al quemar ciertos elementos.

Del mismo modo, al recolectar y utilizar diferentes materiales, se puede aprender
sobre las propiedades de los materiales en Minecraft. Algunos bloques tienen
caracteristicas especiales, como la resistencia a la explosion o la capacidad de conducir
electricidad en el sistema red Stone. Es posible analizar cbmo se comportan estos
materiales en diferentes situaciones y como se pueden utilizar para construir y disefiar de
manera mas eficiente dentro del juego.

1.3.2. Bloques curriculares

En el érea de Ciencias Naturales, se encuentran diversos blogues tematicos que
abarcan un amplio espectro de conocimientos relacionados con el mundo natural que nos
rodea. Estos bloques ofrecen una vision completa y enriquecedora de los fenémenos
naturales y los procesos que dan forma a nuestro entorno y a los seres vivos que lo habitan.

1.3.2.1. Bloque 1. Los seres vivos y su ambiente

En el primer bloque se encuentra los siguientes bloques curriculares, “Evolucion de
los seres vivos”, “Biologia celular y molecular”, “Biologia animal y vegetal”, aqui se
abordan temas relacionados con el estudio de los organismos vivos a nivel molecular y
celular, el surgimiento y evolucion de la vida en sistemas bioldgicos y sus cambios, las
teorias sobre el origen de la vida y de las grandes moléculas que la componen, mecanismos
de la herencia, la coordinacion funcional entre los sistemas del cuerpo humano, la
estructura y funcion de los sistemas de transporte de nutrientes en las plantas, el analisis de
los procesos de reproduccion y desarrollo embrionario, la diversidad de especies y su
preservacion mediante enfoques sostenibles (Ministerio de Educacion, 2016).

1.3.2.2. Bloque 2. Cuerpo humano y salud

Este bloque se enfoca en la biologia con el bloque “Cuerpo humano y salud”, aqui
se abordan contenidos centrados en la prevencion para mantener una salud integral tanto a
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nivel personal como social. Esto se logra mediante el estudio del cuerpo humano, las
interacciones que ocurren entre sus sistemas, la importancia de la nutricion y su relacién
con la salud, y el andlisis de las principales enfermedades y factores que impactan en los
distintos sistemas del cuerpo (Ministerio de Educacion, 2016).

1.3.2.3. Bloque 3. Materia y energia

En este bloque se centra la Quimica y la Fisica, se busca vincular la formacién
integral cientifico-tecnologica que nuestra sociedad necesita. Aqui encontramos los
siguientes bloques centrados en la quimica; “Mundo de la Quimica”, “La Quimica y su
lenguaje”; en los cuales se aprendera sobre la materia y sus estados, la tabla periodica,
enlaces quimicos etc.

En fisica encontramos los bloques; “Movimiento y fuerza”; “Energia, conservacion
y transferencia”, “Ondas y radiacion electromagnética”; “Fisica de hoy”; en los que se
desarrollaran temas de las cinco ramas de la Fisica: mecanica clasica, termodinamica,
vibraciones y ondas, electricidad y magnetismo y fisica moderna (Ministerio de Educacion,
2016).

1.3.2.4. Bloque 4. La Tierra y el Universo

Este bloque, se centra en la historia de la tierra, y el resultado de los fendmenos
naturales caudado por las acciones humanas, encontramos el bloque “La Tierra y el
Universo” (Ministerio de Educacion, 2016).

1.3.2.5. Bloque 5. Ciencia en accion

Encontramos “Ciencia en accion”, “Biologia, Fisica y Quimica en accion”, este
ultimo bloque del area de Ciencias Naturales esta correlacionado con los contenidos
basicos de todos los bloques curriculares (Ministerio de Educacion, 2016).

1.3.3. Objetivos

Después de completar la educacion obligatoria, como consecuencia de lo que han
aprendido en Ciencias Naturales, los estudiantes estaran en condiciones de:

A continuacion, se describirdn los objetivos de la materia, se seleccion6 los que
estan mas acorde a la tematica de la tesis. El (Ministerio de Educacion, 2016), en su texto
de Ciencias Naturales expresa que:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento cientifico con el fin de lograr
flexibilidad intelectual, espiritu indagador y pensamiento critico; demostrar
curiosidad por explorar el medio que les rodea y valorar la naturaleza como
resultado de la comprension de las interacciones entre los seres vivos y el ambiente
fisico.

OG.CN.2. Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza de los
seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre la Tierra, sus cambios
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y su lugar en el Universo, y sobre los procesos, fisicos y quimicos, que se producen
en la materia (p.164).

OG.CN.6.
“Usar las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) como
herramientas para la busqueda critica de informacion, el analisis y la comunicacion de sus

experiencias y conclusiones sobre los fendmenos y hechos naturales y sociales”
(Ministerio de Educacion, 2016, p.107).

CAPITULO II: MATERIALES Y METODOS

2.1.- Tipo de Investigacion

El presente trabajo de investigacion tiene un enfoque mixto ya que se utilizo los
enfoques cualitativo y cuantitativo para tener una investigacion mas completa, “La meta de
la investigacion mixta no es remplazar a la investigacion cuantitativa ni a la investigacion
cualitativa, sino utilizar las fortalezas de ambos métodos combinéndolas y tratando de
minimizar sus debilidades potenciales” (Chaves, 2018, p. 18). “El enfoque cualitativo
comienza a generalizarse como una alternativa investigativa en las ciencias sociales.
Actualmente, multiples son los métodos desarrollados y utilizados para el estudio
comprensivo e interpretativo del hecho humano” (Guerra-Reyes, 2019, p. 22).

El proceso de investigacion de mixto implica la recopilacion, analisis e
interpretacion de datos cualitativos y cuantitativos que los investigadores se consideran
necesarios para sus estudios, este método representa un proceso de investigacion
sistematico, empirico y critico, donde la vision objetiva de la investigacion cuantitativa y la
vision subjetiva de la investigacion cualitativa se pueden combinar para responder a los
problemas humanos (Ortero-Ortega, 2018).

En el enfoque cuantitativo se centré en comprender y explorar los fenomenos
subjetivos, se basa en la recopilacion de datos no numéricos, se busca la comprension
profunda, permitiéndonos estudiar e interpretar la necesidad de comprender apropiacion las
experiencias vividas por el individuo en relacion con su entorno fisico y biologico, donde
la verdad absoluta no existe, ya que todo depende de la subjetividad del hombre (Corona,
2018).

2.2.- Métodos

Durante el desarrollo del trabajo investigativo se manejaron los siguientes
métodos:

Meétodo Inductivo: Se recopila datos a través de la observacion directa, la
entrevista, la encuesta u otros medios, a partir de estos datos, se buscan similitudes,
diferencias y relaciones entre ellos, luego, se realizan generalizaciones basadas en estas
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observaciones, creando teorias o conceptos mas amplios que explican los fendémenos
estudiados.

Método analitico-sintético: Fundamental para la elaboracion de la investigacion,
pero especialmente del marco teodrico, ya que fue necesario descomponer y analizar
diferentes los subtemas. Es un método que promueve el pensamiento critico, el analisis
detallado y el razonamiento 16gico al permitir un estudio exhaustivo de las partes
individuales y su interrelacion.

2.3.- Técnicas

Las técnicas que se aplicaron en la investigacion fueron obtenidas en la matriz de
operacionalizacion, bridando claridad a la metodologia aplicada. A continuacion, se
presenta informacion de la encuesta aplicada a los estudiantes y la entrevista dirigida a los
docentes:

a.- Encuesta: Se aplico la encuesta para recopilar la informacidn necesaria a través
de un cuestionario con preguntas cerradas para los estudiantes de tercer grado de la Unidad
Educativa Fiscomisional “Nuestra Sefiora de Fatima”, en la asignatura de Ciencias
Naturales se realizo en la tercera semana de noviembre.

b.- Entrevista: Se entrevisto a los docentes de EGB de la Unidad Educativa
“Nuestra Sefnora de Fatima” en la tercera semana de noviembre, scon cada docente se tuvo
un horario asignado con la vicerrectora de la institucion, la entrevista permitio recolectar la
informacion desde el punto de vista del docente.

2.4.- Instrumentos

Para poner en marcha las técnicas de investigacion se utilizo los siguientes
instrumentos el cuestionario y las preguntas dirigidas de la entrevista.

2.5.- Preguntas de investigacion

Las preguntas desarrolladas se obtuvieron en base a los objetivos especificos
especificados en el plan de investigacion:

¢ Qué bases poseen los docentes sobre los recursos didacticos?
¢En qué medida los estudiantes conocen sobre el videojuego Minecraft?

¢Cual es la disposicion de los estudiantes de la aplicacion Minecraft como recursos
didacticos para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales?
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2.6.- Matriz de Operacionalizacion

Tabla 1 Matriz de variable

CATEGORIAS

DEFINICION CONCEPTUAL

DIMENSIONES

INDICADORES

ITEMS

Minecraft

Minecraft es un juego de video donde los jugadores pueden
construir, destruir y explorar en un mundo abierto sin
objetivos predefinidos, el escenario del juego esta formado
por cubos de diferentes materiales como piedra, diamantes,
madera y tierra, lo que permite a los jugadores dar forma al
entorno segun sus deseos y preferencias (Galindo-
Dominguez, 2019).

Minecraft es un mundo pixelado donde todos los objetos son
bloques. Al ser virtual es muy dinamico ya que los
jugadores pueden explorar varios biomas como son:
montafias, bosques, océanos, cuevas etc., también
encontramos animales y recursos naturales, con los cuales el
jugador puede recolectar, colocar o destruir los cubos y sera
capaz de crear sus materiales dependiendo de las

combinaciones que el necesite para crear lo que el desee.

Conocimientos

Mucho

Poco

Nada

¢ Qué conoces sobre el videojuego
Minecraft? (estudiantes)
Mucho (_)
Poco (L)
Nada (_)
¢Como te gustaria aprender
Minecraft? (estudiantes)
Guia sobre de manejo juego (_)
Juegos en equipos (_)
Juegos de competicion (_)
Folletos (_)
Feria tecnoldgica ()

Contenidos

Biomas

Marca con una equis X los biomas o
paisajes que crees o sabes que se
encuentran en Minecraft.
(estudiantes)

Desierto (_)

Bosques (_)

Junglas ()

Mar ()

Montafias (_)

Nevados (_)

Rios (_)

Pantanos (_ )

Animales

Marca con una equis X los animales
que crees o sabes que se encuentran
en Minecraft. (estudiantes)
Pollos (_)

Vacas (_)

Puercos (_)

Lobos (_)

Murciélagos (_)

Conejos (_)

Lobos (_)

Arafias (_)

Oveja ()

Caballo ()

Burro (_)

Gato (_)

Panda (_)

Vegetacion

¢En las clases de Ciencias Naturales
has aprendido sobre los siguientes
temas? (estudiantes)

Animalia (_)

Plantae (_)

Fungi (_)

Protozoa (_)
Chromista (_)

Archaea (_)

Bacteria ()

Disciplinas
aplicadas

Ciencias Naturales

Estudios Sociales

Lengua y Literatura

Matematicas

¢ Qué contendido de Ciencias
Naturales te gustaria aprender
jugando Minecraft? (estudiantes)
Los seres vivos y su ambiente (__)
Cuerpo humano y salud (_ )
Materia y energia (_ )
La tierra y el universo (_ )

Desarrollo de
competencias

Observacion

Experimentacion

Investigacion

Creatividad

Resolucion de
problemas

Habilidades motoras

Toma de decisiones

¢ Cudl o cudles crees que aprendes 0
mejoras cuando juegas Minecraft?
(estudiantes)
Observacion (_)
Experimentacion (_)
Investigar (_)
Creatividad (_)
Resolucion de problemas (_)
Toma de decisiones ()

Mucho
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Los medios y recursos didacticos responden el con qué Apoyo al proceso- Poco ¢ Qué conocimientos posee sobre los
ensefiar e incluyen materiales y equipos, asi como los aprendizaje Nada recursos didéacticos? (docente)
medios para estimular experiencias de aprendizaje” (Guerra- N . (Qué recursos didacticos utiliza en su

ocentes L)
ractica docente? (docentes
Reyes, 2020, p.48). Los recursos son un apoyo para los . . P . ( )
Quien emplea los (Con que frecuencia hace uso de los
docentes, y un gran estimulo para la motivacién en el recursos didacticos . recursos didacticos en el desarrollo de
N . . Estudiantes sus clases? (docente)
aprendizaje de los estudiantes por eso es necesario escoger
en qué momento de la clase es idéneo para usarlo y asi sacar Jugar (Qué beneficios han mostrado sus
el mayor provecho. Por lo tanto, se puede afirmar que los eswdlam,es.cuafldo 1sa IECUIsos
Aprender didacticos?(docentes)
recursos didacticos fomentan la relacion interactiva de la (Cuales herramientas TIC
Y3 - <z . .7 9
educacion, mejoran la preparacion de los docentes y se ,Cémo lo usan? Investigacion conoce?(docentes)
(Considera que es necesario
convierten en un instrumento de motivacion para el fortalecer el empleo de las TIC en la
Recursos aprendizaje de los estudiantes, los estimulos de aprendizaje Experimentacion labor docente? ;A través de qué
Didacticos medios podria llevarse a cabo este
interactivos y dindmicos dejan atrés el aprendizaje estatico y fortalecimiento?(docentes)
memoristico (Pimienta et al., 2018).
Computadora ¢ Qué dispositivo electronico utilizas
Al centrarse en el proceso de aprendizaje, estos recursos para jugar? (si son algunos escoge el
. . i . que utilices mas a menudo)
instrumentales proporcionan un enfoque mas personalizado (estudiante)
y adaptativo, permitiendo que los estudiantes avancen a su Celular (_)
o | (Con qué lo usan? Celular Computadora (_)
propio ritmo y exploren conceptos de manera mas profunda Tableta ()
y significativa. Ademés, fomentan la colaboracién y la ¢Como incorporara las TIC
L . . (Tecnologias de la Informacion y la
participacion activa del estudiantado, ya que muchas de Comunicacion) en sus clases como
estas herramientas estan disefiadas para actividades Tablet recursos diddcticos? (docente)
interactivas, debates en linea y foros de discusion.
El curriculo es una manifestacion del plan educativo creado Anatomia
por los individuos de un pais o nacién con el propésito de Ciencias en las que B1919g1a Que recurso didéctico fonSIdera que
o ) ) ) de usar Fisica podria mejorar la ensefianza de las
fomentar el crecimiento y la integracion social de las S¢ pue Geologia ciencias naturales? (docente)
generaciones venideras y de todos sus miembros en general. Quimica
. . . Bloque 1. Los seres
En el curriculo se reflejan, de diferentes maneras, las metas vivos y su ambiente
educativas del pais se establecen directrices o instrucciones Bloque 2. Cuerpo
. - humano y salud
sobre como llevar a cabo estas metas y verificar su logro . Bloque 3. Materia y (Conoce alguna heyrar_nienta que
efectivo Bloques curriculares energia fortalezca el aprendizaje sobre los
Bloque 4. La Tierra seres vivos? (docente)
el Universo
Ciencias yelU
Naturales En el curriculo del area de Ciencias Naturales abarca las Bloque 5. Ciencia en

asignaturas EGB, el curriculo nos ayuda a orientas las
actividades educativas en el aula de clase, promoviendo un
enfoque y metodologia que sea beneficioso para los
estudiantes, tomando en cuenta los cinco blogues
curriculares que cuentan con los contenidos bésicos de
ecologia, cuerpo humano y salud, fisica, quimica, y la
relacion de la ciencia, la tecnologia y la sociedad (Ministerio
de Educacion, 2016).

accion

Objetivos

Objetivos generales
de Ciencias
Naturales

2.7.- Participantes

La poblacién que fue investigada se constituyé por 28 estudiantes del tercer
grado y una entrevista a 6 docentes pertenecientes a E.G.B. de la Unidad Educativa
“Nuestra Senora de Fatima” ubicada en la ciudad de Ibarra, de la provincia de

Imbabura.
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2.8.- Procedimiento

El disefio del instrumento se obtuvo de la matriz de operacionalizacion de
variables. Posteriormente, con la apertura de la maxima autoridad del plantel se aplico
una encuesta a los estudiantes de tercer grado de E.G.B. y una entrevista a los docentes,
en la fecha asignada se visito la institucion, se informo a los estudiantes el objetivo de la
encuesta y se fue explicando cada pregunta, y para la entrevista se tuvo horarios
asignados para cada docente, se les explico el motivo de la entrevista y se aplicé en un
tiempo de 20 minutos cada docente.

CAPITULO I1I: RESULTADOS Y DISCUSION

3.1.- Encuesta dirigida a los estudiantes de tercer afio de Educacion Basica de la

Unidad Educativa Fiscomisional “Nuestra Sefiora de Fatima”
3.1.1 Tabulacién
3.1.1.1. Categoria Minecraft

Tabla 2: Segun su criterio ;Te gustan los videojuegos?

Frecuencia | Porcentaje (%)

Si 28,0 100,0
No 0,0 0,0
Total 28,0 100,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

Tabla 3: Segun su opinion ;Cuanto tiempo dedicas a los videojuegos?

Porcentaje

Frecuencia | Porcentaje (%) | acumulado
(%)
Menos de 30 minutos 7,0 25,0 25,0
De 30 minutos a 1 hora 5,0 17,9 42,9
De 1 a2 horas 7,0 25,0 67,9
De 2 a 3 horas 1,0 3,6 71,4
Mas de 4 horas 8,0 28,6 100,0

Total 28,0 100,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)
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Tabla 4: Segun su opinion ;Cudnto conoces sobre el videojuego Minecraft?

Porcentaje
Frecuencia | Porcentaje (%) | acumulado
(%)
Mucho 19,0 67,9 67,9
Poco 9,0 32,1 100%
Total 28,0 100,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

Tabla 5: Segun su opinion ;Qué biomas o paisajes encuentras en Minecraft?

Frecuencia Porcentaje

(%)
Desierto 22,0 78,6
Bosques 24,0 85,7
Junglas 22,0 78,6
Mar 24,0 85,7
Montafias 19,0 67,9
Nevados 21,0 75,0
Rios 21,0 75,0
Pantanos 16,0 57,1
Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

Tabla 6: Segun su opinion ¢Qué animales encuentras en Minecraft?

Frecuencia Porcentaje
(%)
Pollos 25,0 89,3
Vacas 24,0 85,7
Puercos 24,0 85,7
Lobos 22,0 78,6
Murciélagos 19,0 67,9
Conejos 23,0 82,1
Lobos 26,0 92,9
Arafias 22,0 78,6
Oveja 23,0 82,1
Caballo 21,0 75,0
Burro 18,0 64,3
Gato 22,0 78,6
Panda 20,0 71,4
Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)



Tabla 7: Segun su opinion ¢En las clases de Ciencias Naturales has aprendido sobre
los siguientes temas?

Frecuencia Porcentaje

(%)
Animalia (animales) 28,0 100,0
Fungi (hongos) 4,0 14,3
Chromista (algas) 2,0 7,1
Arche (bacterias) 10 3,6
Plantae (plantas) 27,0 96,4
Protozoa (parasitos) 3,0 10,7
Bacteria (bacterias) 1,0 3,6
Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

Tabla 8: Segun su criterio ¢ Cuéles habilidades crees que aprendes o mejoras cuando
juegas Minecraft?

Frecuencia Porcentaje (%)

Observacion 19,0 67,9
Experimentacion 12,0 42,9
Investigar 13,0 46,4
Creatividad 20,0 71,4
Resolucion de 9,0 321
problemas

Toma de decisiones 13,0 46,4

Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

Tabla 9: Segun su opinién ¢Como le gustaria aprender Minecraft?

. Porcentaje
. Porcentaje
Frecuencia (%) acumulado
(%)
Guia sobre manejo de juego 1,0 3,6 3,6
Juegos en equipos 14,0 50,0 53,6
Juegos de competicion 12,0 42,9 96,4
Feria tecnologia 1,0 3,6 100,0
Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)



3.1.1.2. Categoria Recursos Diddcticos

Tabla 10: Segln su opinion ¢Qué dispositivo electronico utilizas para jugar?

. Porcentaje
. Porcentaje
Frecuencia (%) acumulado
(%)
Celular 19,0 67,9 67,9
Computadora 5,0 17,9 85,7
Tableta 4,0 14,3 100,0
Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

3.1.1.3. Categoria Ciencias Naturales

Tabla 11: Segun su opinidn ¢ Qué contenido de Ciencias Naturales te gustaria

aprender jugando Minecraft?

. Porcentaje
. Porcentaje
Frecuencia (%) acumulado
(%)

Los seres vivos y su ambiente 11,0 39,3 39,3

Cuerpo humano y salud 4,0 14,3 53,6

Materia y energia 50 17,9 71,4

La tierra y el universo 8,0 28,6 100,0

Total 28,0

Elaborado por: Cando Juliana
Fuente: Encuesta a estudiantes, Noviembre (2023)

3.1.2. Analisis y discusion

3.1.2.1. Categoria Minecraft

Los resultados obtenidos a las preguntas realizadas en la categoria Minecraft
podemos darnos cuenta de que es factible introducir los videojuegos en el contexto
educativo ya que la mayoria de los encuestados dedica una gran parte de su tiempo a
jugar los videojuegos, este hallazgo sugiere que los videojuegos pueden ser una
herramienta pedagdgica eficaz para motivar y estimular el interés de los estudiantes por
el aprendizaje, segun Katsaounidou et al., 2019, citado en Guerra-Antequera y
Revuelta-Dominguez , (2022) en su investigacion expresa que:

En el caso de la confluencia videojuegos/educacion, se han analizado aspectos
generales como la inclusidon de un serious game para formar cirujanos, la
inclusion de un videojuego educativo para ensefiar idiomas o conocer si un
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videojuego concreto es capaz de aumentar el rendimiento académico o
simplemente su impacto en la adquisicion de habilidades cognitivas. (p.39)

Otro factor positivo es que todos los encuestados tienen nocidn sobre lo que se
trata minecraft, esto facilita el uso del videojuego como herramienta educativa, ya que
la mayoria de los participantes tiene familiaridad con ¢él, los encuestados tienen muy
claro cuales habilidades se potencian mientas juegan, las dos opciones que tuvieron un
mayor porcentaje de respuestas fueron la creatividad, y la observacion, estas
habilidades son importantes para el desarrollo cognitivo, social y emocional de las
personas, ya que les permiten resolver problemas, expresarse y aprender de su entorno.

Minecraft cuenta con varios elementos que son perfectos para ensefar la materia
de ciencias naturales, como son la variedad de biomas entre los mas conocidos por los
encuestados encontramos el bosque, el mar y el desierto, minecraft es un juego apto
para aprender sobre los diferentes biomas porque recrea sus aspectos esenciales y
permite al jugador interactuar con ellos de forma activa y divertida. Por otro lado,
encontramos una gran variedad de animales, como son pollos lobos, perros y muchos
mas, minecraft es un videojuego que ofrece una gran diversidad de animales otro
aspecto a desatacar es que esto es actian como en la vida real, esto contribuye a ampliar
el conocimiento y la curiosidad de los estudiantes sobre el mundo animal.

Los reinos de la naturaleza son un tema fundamental para las ciencias naturales,
sin embargo, se observa que hay un bajo nivel de conocimiento sobre algunos de estos
grupos biologicos. Por el contrario, se encontrd que el 100% de los alumnos tenia
nociones basicas sobre los animales y el 96,4% sobre las plantas, lo que indica un
mayor interés y exposicion a estos reinos mas visibles y familiares.

El videojuego minecraft resulta ser una herramienta didactica muy atractiva para
los estudiantes, quienes expresaron sus preferencias sobre como les gustaria aprender
con ¢l, la mayoria opto por juegos en equipos, donde podrian colaborar y compartir sus
conocimientos con sus compaiieros, estos resultados sugieren que los estudiantes
valoran el aprendizaje ludico, dindmico y participativo que ofrece el videojuego
minecraft.

3.1.2.2. Categoria Recursos Diddcticos

De acuerdo con los resultados, todos los participantes cuentan con algtn tipo de
dispositivo electronico que les permite acceder a internet y realizar actividades
educativas. El 67,9% de los encuestados utiliza el celular como su principal medio de
conexion, las generaciones de ahora nacieron en una nueva era, es normal para ellos esta
en constante contacto con la tecnologia y es importante incorporar dicha tecnologia en
el aula de clase (Fragoso et al., 2020).

Estos dispositivos no solo facilitan el aprendizaje formal, sino que también
ofrecen la posibilidad de explorar otros recursos ludicos y creativos, como el videojuego
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minecraft, que puede estimular el desarrollo de habilidades cognitivas y sociales en los
estudiantes.

3.1.2.3. Categoria Ciencias Naturales

La encuesta realizada a los estudiantes centrada en el 4rea de Ciencias Naturales
revel6 sus preferencias sobre las unidades tematicas que les gustaria aprender. El
resultado més destacado fue el de los seres vivos y su ambiente, le siguieron la tierra y
el universo, después la materia y energia, y por ultimo el cuerpo humano y salud.

Los ambientes de aprendizaje implican una relacion entre el individuo y el
entorno, donde el individuo forma parte del entorno y el entorno influye en el individuo,
para que se d¢ el aprendizaje, es necesario que haya una interaccion con el entorno, el
entorno se concibe como un elemento esencial para la vida, ya que la vida depende del
entorno, el organismo requiere de un entorno para existir y vivir, y vive gracias a que el
organismo interactua con el entorno

Es importante tomar en cuenta la importancia de las ciencias y tomar una actitud
de respeto hacia la vida humana, ya que las ciencias naturales se encargan de buscar
saberes a través de conceptos relacionados a cada area del conocimiento y debe estar al
servicio de la humanidad en forma constructiva para contribuir al mejoramiento de las
condiciones de vida de cada persona (Jaramillo 2019). Estos datos sugieren que existe
una gran oportunidad para integrar estas cuatro unidades al videojuego minecraft, que
ofrece un entorno virtual interactivo y creativo para explorar estos conceptos.

3.2.- Entrevista a los docentes de E.G.B. de Unidad Educativa Fiscomisional

“Nuestra Seiiora de Fatima ”

Conocimientos de los recursos diddcticos

La primera pregunta de la entrevista se trata sobre que conocen los docentes
sobre los recursos didécticos, la entrevistada que cumple el rol de docente, Morocho
(2023) menciona son materiales que se utiliza maestros para mejorar los materiales que
utilizamos los maestros para mejorar el aprendizaje en nuestros nifios o reforzar el
mismo. Asi mismo Vega (2023) menciona que los recursos didacticos ayudan mucho,
es una principal herramienta que se utiliza para hacer una clase creativa.

Con esto es posible concluir que los docentes si saben que son los recursos
didacticos, los entrevistados afirman que son una ayuda para el docente, son
herramientas que contribuyen de manera positiva al aprendizaje del estudiante, los
recursos didacticos son un conjunto de materiales que intervienen y facilitan el proceso
de ensefanza aprendizaje, y pueden ser tanto fisicos como virtuales, con la condicion de
despertar el interés de los estudiantes, es importante tomar en cuenta se debe dar
prioridad a las necesidades e intereses de los nifios, asi como a sus deseos y estilos de
aprendizaje (Morocho y Paida).
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Recursos didacticos utilizados en el aula

Machado y Narvaez (2023) coinciden en que emplean una variedad de recursos
didacticos para facilitar el aprendizaje de sus estudiantes. Entre estos recursos se
encuentran los audiovisuales, como videos y diapositivas, los graficos, como carteles y
maquetas, y los tradicionales, como el pizarron y los libros. Asimismo, uno de los
entrevistados (2023) menciona que usa material concreto e interactivo, como
aplicaciones y videos. “Los medios y recursos didacticos responden el con qué ensefiar
e incluyen materiales y equipos, asi como los medios para estimular experiencias de
aprendizaje” (Guerra-Reyes, 2020, p.48). Su utilizacién depende de los objetivos,
contenidos y metodologias que se quieran aplicar en cada situacion educativa. Los
recursos didacticos ayudan a captar la atencion, motivar, ilustrar, ejemplificar, reforzar
y evaluar los conocimientos adquiridos por los estudiantes.

Uso de los recursos didacticos en el desarrollo de sus clases

Narvaez (2023) menciona que utiliza los recursos didacticos a diario, pero que
deben ser planteados estratégicamente, en el caso del docente los utiliza donde los nifios
interactuan mas, aparte de los recursos tecnoldgicos menciona que utiliza infografias,
carteles etc. Por otro lado, otro Morocho (2023) afiade que en todas sus clases hace uso
de los recursos didacticos ya a que considera que ayudan a mejorar el conocimiento y
aprendizaje de los estudiantes, logrando un aprendizaje significativo.

Todos los entrevistados afirman utilizar los recursos didacticos en sus clases ya
que su correcta utilizacién da como resultado un aprendizaje significativo y duradero en
los estudiantes, los docentes varian de materiales como son recursos tecnoldgicos, o
recursos creados por los docentes, al impartir una clase, es fundamental interactuar con
los estudiantes e innovar la metodologia para aumentar la participacion de los
estudiantes y evitar que pierdan la atencion en las actividades (Morocho y Paida, 2021).

Beneficios de los recursos didacticos

Segun las respuestas a la entrevista a los docentes, Reha y Vega (2023), el uso
de recursos didacticos digitales en el ambito educativo presenta multiples beneficios,
estos recursos favorecen la atencion, motivacion y comprension de los nifios,
ofreciéndoles una experiencia mas interactiva y ludica, demas, los estudiantes que hacen
uso de estos recursos muestran una mejor asimilacion de los contenidos y desarrollan
habilidades cognitivas y sociales mas avanzadas en comparacion con aquellos que no
los utilizan.

La incorporacion de recursos didacticos digitales en el proceso de ensefianza-
aprendizaje es percibida como una estrategia efectiva para mejorar la calidad de la
educacion, potenciando el compromiso y el desarrollo integral de los estudiantes
“mejora los procesos de aprendizaje, fortaleciendo el dominio de los contenidos con
destrezas en los estudiantes para lograr un adecuado aprendizaje” (Acosta Alvarado y
Salazar Holguin, 2019, p.7). Por lo tanto, se puede afirmar que el empleo adecuado de
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los recursos didacticos digitales contribuye a mejorar el rendimiento académico y el
aprendizaje significativo de los alumnos.

Recursos didacticos en el area de Ciencias Naturales y herramientas sobre los
seres vivos

Segun los resultados de la encuesta, el 100% de los participantes (2023)
emplean recursos audiovisuales como videos y diapositivas para facilitar el aprendizaje
de los nifios. Ademas, todos ellos afirman utilizar objetos que se encuentran en su
entorno, como maquetas, plantas o animales, para estimular la curiosidad y la
observacion de los estudiantes. Reha (2023) opina que los nifios prefieren lo visual y lo
practico, y que aprenden mas cuando salen a la naturaleza y manipulan los elementos
que les rodean. “Esto enfatiza en la necesidad de implementar nuevas formas de
ensefianza en las clases de Ciencias Naturales, que los docentes que aun manejan la
ensefanza tradicional vean en los recursos didacticos una herramienta eficiente no s6lo
para que el estudiante almacene informacion, sino mas bien para que ¢l la asimile y le
sirva para su vida cotidiana” (Aviles y Guaranda, 2020, p.20). Esto indica que los
docentes poseen conocimientos basicos sobre los recursos didacticos y saben como
aplicarlos de manera adecuada en el aula.

Las TIC como recurso didactico

Rosa y Vega (2023) afirmaron que las TIC son una gran ayuda al dar una clase,
utilizan las TIC en la elaboracion de diapositivas, en videos, exposiciones €
investigaciones y fichas interactivas. Con eso podemos llegar a la conclusion que el
conocimiento de los docentes con respecto al uso de las TIC es un poco limitado, La
falta de conocimiento y el uso insuficiente de las tecnologias digitales por parte de los
docentes dificulta la visualizacion y gestion de su produccion cientifica y su identidad
digital entre sus colegas (Andrea et al., 2022). “Necesitan superacion y capacitacion
como via para brindar una educacion de calidad en correspondencia con las exigencias
de la actual sociedad” (Mortis, at al, 2013 citado en Granda et al., 2019, p.106). “Los
profesores necesitan desarrollar habilidades para utilizar las TIC de forma eficiente y
didactica en su labor profesional, centrandose en la innovacion y el liderazgo
pedagogica con TIC” (Basantes et al, 2022, p.19).

Es necesario que se realicen mas capacitaciones por la TIC abarca un sinfin de
materiales de provecho para la ensefianza, Granda Asencio et al., 2019 expresa que:

Las TIC contribuyen a un nuevo entendimiento y vision de la escuela
contemporanea, que sin olvidar los fundamentos pedagdgicos tradicionales
incorpora estas tecnologias a las nuevas formas de concebir la ensefianza y el
aprendizaje, estan provocando diversas actitudes y opiniones frente al uso y
aprovechamiento para lograr un rendimiento académico 6ptimo. (p. 105)
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Conocimientos sobre las herramientas TIC

Morocho et al., (2023) conoce las herramientas TIC més comunes como son
dispositivos electronicos, pero unos pocos docentes conocian de herramientas TIC
concretas como Wordwarll, Educaplay, con eso nos podemos dar cuenta que los
docentes no poseen un amplio conocimiento de herramientas TIC y utilizan lo
cotidiano.

Segun los resultados de la encuesta, la mayoria de los Morocho et al., (2023)
esta familiarizada con las herramientas TIC mas comunes, como los dispositivos
electrénicos, pero solo unos pocos docentes conocian herramientas TIC especificas,
como Wordwall o Educaplay. Aun hay maestros que evitan usar las herramientas
informaticas, ya sea por falta de conocimiento o por comodidad, prefiriendo mantener
sus actividades docentes lejos de las tecnologias y ofreciendo clases tradicionales, esto
nos indica que los docentes no poseen un amplio dominio de las posibilidades que
ofrecen las tecnologias de la informacién y la comunicacion para el aprendizaje, y se
limitan a utilizar lo que ya conocen o les resulta familiar (Carvajal et al., 2018).

Fortalecer las TIC en la labor docente

Machado et al., (2023) existe una amplia conciencia entre los docentes sobre la
importancia de fortalecer y actualizar sus competencias en el uso de las TIC, para ello,
proponen la realizacion de talleres, cursos practicos y otras actividades formativas que
se puedan desarrollar en la propia institucion, los docentes reconocen que la tecnologia
avanza rapidamente y que deben estar al dia para aprovechar sus potencialidades
educativas, seglin estas observaciones, es necesario capacitar a los docentes en el uso de
herramientas informaticas para que las actividades académicas sean dindmicas y se
fortalezcan con procesos tecnologicos de acceso rapido y sencillo, que se correspondan
con las nuevas tendencias sociales, industriales y educativas (Carvajal et al., 2018).

CAPITULO IV: PROPUESTA

4.1. Nombre de la propuesta

Mundo virtual en Minecraft “Granja Aventura” como recurso didactico para el
tercer grado el area de Ciencias Naturales.

4.2. Introduccion

Los recursos didacticos son elementos clave para el desarrollo de la practica
docente, ya que facilitan el proceso de ensefianza-aprendizaje y lo hacen més atractivo y
motivador para el estudiante, favoreciendo la construccion de conocimientos
significativos. Sin embargo, muchos docentes no estan familiarizados con la diversidad
de recursos didacticos que existen en la actualidad, especialmente los que se basan en
las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), que se renuevan
constantemente y ofrecen nuevas posibilidades pedagdgicas. Las practicas didacticas
tradicionales, basadas tinicamente en la retencion y la repeticion, siguen siendo
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utilizadas en la investigacion en la realidad diaria del proceso de ensefianza-aprendizaje
(Guerra-Reyes et al., 2022).

Por esta razon, la propuesta del mundo virtual en Minecraft busca que los
docentes conozcan y exploren las potencialidades de este juego como recurso didactico
innovador, que permite crear entornos de aprendizaje personalizados, interactivos y
colaborativos.

En la Fundacién Catélica (FEC) ubicada en Espafa, se realizé un proyecto de
formacion para el desarrollo de la competencia digital de 70 docentes, mediante el uso
de metodologias activas como el aprendizaje basado en juegos (ABJ). Los resultados
del proyecto fueron muy positivos, segln las encuestas realizadas a los docentes el 96%
de los docentes afirm¢ haber adquirido nuevas habilidades que podra integrar en sus
clases, el 98% mejoro sus posibilidades en el uso de la metodologia ABJ, el 75%
considerd a Minecraft como un recurso didactico util y motivador, y el 80% expresd su
disposicion a participar en procesos de observacion de la practica educativa para seguir
mejorando su desempefio profesional (Microsoft Prensa, 2021).

El mundo virtual es una realidad que plantea desafios y oportunidades tanto para
el docente como para el estudiante, pero especialmente para el docente, ya que la
mayoria de los estudiantes tienen algin conocimiento previo sobre el juego Minecraft.
Por lo tanto, lo ideal seria que el docente debe estar dispuesto a actualizarse y a
aprovechar el potencial del mundo virtual como una herramienta pedagdgica que
favorece el aprendizaje colaborativo, la creatividad y la motivacion de los alumnos.

La realidad virtual y la educacion tienen un gran potencial para transformar la
forma en que ensefiamos y aprendemos, aprovechando las ventajas de la tecnologia para
crear experiencias de aprendizaje mas ricas, significativas y divertidas. “Asi, la
tendencia de utilizar nuevas tecnologias en el colegio y crear un modelo hibrido puede
traer un potencial de asociacion entre la forma en que aprendemos y el uso de las
tecnologias, de modo que el estudiante se convierta en un pensador critico para la
resolucion de problemas en el contexto escolar” (Sousa Ferreira et al., 2021, p.234).
Ambos campos se han unido para ofrecer experiencias educativas mas inmersivas,
motivadoras y personalizadas, que pueden mejorar los resultados de aprendizaje y el
interés de los estudiantes.

4.3. Justificacion

Los recursos didacticos adecuados son aquellos que facilitan el proceso de
ensefanza y aprendizaje, estos recursos permiten una participacion activa de los
alumnos, ya que despiertan su curiosidad, motivacion y creatividad, favoreciendo un
aprendizaje significativo y duradero. “Los recursos didacticos adecuados que permitan
una participacion activa por parte del estudiante adquieren mayor relevancia, puesto
que generan el interés necesario para crear un aprendizaje significativo” (Olivares,
2019, p.10).
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En la entrevista que se realiz6 a los docentes, se obtuvieron resultados que
evidenciaron el desconocimiento sobre la variedad de los recursos didacticos
relacionados con la tecnologia, la gran mayoria solo usa los recursos tradicionales,
como son los videos, y no aprovecha las ventajas que ofrecen otros medios mas
interactivos y dindmicos, como las plataformas virtuales, los juegos educativos, las
aplicaciones mdviles, es muy necesario cambiar la practica pedagogica, muchos de los
aciertos y errores que hemos cometido como educadores han sido evidenciados en
estudios, entre los errores mas comunes encontramos que algunos docentes solo se
centran en la memorizacion de los contenidos, olvidando lo mas importante que es el
aprendizaje significativo de los estudiantes y el desarrollo de las diferentes inteligencias
(Guerra-Reyes, 2009).

Esta falta de uso de diferentes recursos didacticos puede tener consecuencias en
el proceso de aprendizaje de los estudiantes, esto puede limitar las posibilidades de
aprendizaje de los estudiantes y reducir su motivacion e interés por las asignaturas, ya
que el constante uso de los mismos recursos pude volverse aburrido. “Aun existe un alto
indice de docentes que utilizan el enfoque tradicional, o poseen material al que se le da
un uso inadecuado, haciendo referencia en este tltimo punto a la implementacion de las
Tecnologias de Informacion y Comunicacion en los centros educativos que no tienen en
consideracion la capacitacion del personal para un uso orientado hacia la pedagogia”
(Olivares, 2019, p.10).

4.4. Objetivos

4.4.1. Objetivo General
Promover el desarrollo de competencias y habilidades cientificas y para el
trabajo colaborativo con el uso de Minecraft en los estudiantes de tercer grado.

4.4.2. Objetivos Especificos

- Sistematizar contenidos tedricos y practicos relacionados con Minecraft
- Disefiar y construir el mundo virtual “Granja Aventura” en Minecraft.

- Disenar actividades didacticas basadas en el mundo virtual en Minecraft
“Granja Aventura”.

4.5. Datos informativos de la institucion

La Unidad Educativa Fiscomisional “Nuestra Sefiora de Fatima” estd ubicada en
la provincia de Imbabura, canton de Ibarra en la parroquia el Sagrario en la ubicada en
la calle Garcia Moreno y Juan de Salina, su sostenimiento es fiscomisional con
modalidad presencial.

4.6. Contenido de la propuesta

La creacion de un mundo virtual es una forma de aprovechar las ventajas de un
juego como un recurso didactico, minecraft es un juego que ha ganado mucha
popularidad entre los jovenes y que ofrece la posibilidad de construir y explorar
escenarios virtuales, incluso tiene una version educativa que permite integrar contenidos
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curriculares y fomentar el aprendizaje colaborativo. Un mundo virtual basado en
Minecraft Education Edition puede ser una estrategia innovadora para motivar a los
estudiantes y desarrollar sus habilidades creativas, criticas y comunicativas.

El mundo virtual "Granja Aventura" es un recurso didactico disenado para
apoyar el aprendizaje de la unidad uno de 3er grado de educacion general basica,
titulada "los seres vivos y su ambiente". En este mundo virtual, los estudiantes podran
interactuar con diferentes animales y plantas, el objetivo es que los estudiantes
reconozcan la diversidad, las caracteristicas y las necesidades de los seres vivos, asi
como las relaciones que establecen entre ellos y con el medio ambiente.
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Introduccion

Granja Aventura ha sido creada utilizando |la
aplicacion Minecraft Education, la cual toma
iINnspiracion del famoso videojuego Minecraft,
esta adaptacion esta enfocada en ambito
educativo, dando la oportunidad de ensenar
de manera ludica y entretenida, en |la
aplicacion se pueden encontrar temas
creados por otros educadores, asi como la
posibilidad de disenar contenido
personalizado segun los objetivos de
ensenanza.

Granja Aventura ha sido creado
especificamente para la ensenanza de
Ciencias Naturales, dirigida al tercer ano de
Educacion General Basica para la unidad 3

“Los animales".




Justificacion
Esta guia ha sido desarrollada como un
recurso didactico especificamente disenado
para el tercer grado de educacion general
basica, enfocado en el area de Ciencias
Naturales. Los recursos didacticos idoneos son
aguellos que facilitan tanto la ensenanza
como el aprendizaje, al fomentar la
participacion activa de los alumnos y estimular
su curiosidad, motivacion y creatividad, lo que
contribuye a un aprendizaje significativoy
perdurable, la falta de variedad en los recursos
didacticos puede afectar negativamente el
proceso de aprendizaje de los estudiantes,
limitando sus oportunidades de aprendizaje y
disminuyendo su motivacion e interés por las
asignaturas, dado que el uso repetitivo de |los
MISMOS recursos puede resultar mondtonoy
poco estimulante.




Objetivos

Objetivo General

e Promover el desarrollo de competencias
y habilidades cientificas y para el trabajo
colaborativo con el uso de Minecraft en
los estudiantes de tercer grado.

Objetivos Especificos
e Sistematizar contenidos tedricosy
practicos relacionados con Minecraft
e Disenary construir el mundo virtual
“Granja Aventura” en Minecraft.
e Disenar actividades didacticas basadas

en el mundo virtual en Minecraft “Granja
Aventura’.




) INDiCE
|

0 O Pasos para descargar minecraft

© 1 Tema: El reino animal
1.1. Destrezas que se desarrollan
1.2. Que medios se utilizé
1.3. Contenido
1.4. Como se evallia
1.5. Plan de clase
1.6. Desarrollo de las actividades

02 Tema: Segin su esqueleto
2.1. Destrezas que se desarrollan
2.2. Que medios se utilizd
2.3. Contenido
2.4. Como se evallia
2.5. Plan de clase
2.6. Desarrollo de las actividades




INDiICE
|

03 Tema: Segin su alimentacion

3.1. Destrezas que se desarrollan
3.2. Que medios utilizé

3.3. Contenido

3.4. Como se evalia

3.5. Plan de clase

3.6. Desarrollo de las actividades

QU Tema: Seguin su origen

4.1. Destrezas que se desarrollan
4.2. Que medios utilizd

4.3. Contenido

4.4. Como se evalla

4.5. Plan de clase

4.6. Desarrollo de las actividades




) 4

0S

06

INDiICE

Segun el medio

5.1. Destrezas que se desarrollan
5.2. Que medios se utiliza

5.3. Contenido

5.4. Como se evallia

5.5. Plan de clase

5.6. Desarrollo de las actividades

Segln su relacion con el ser
humano

6.1. Destrezas que se desarrollan
6.2. Que medios se utiliza

6.3. Contenido

6.4. Como se evalla

6.5. Plan de clase

6.6.Desarrollo de las actividades




) 4

Pasos para descargar Minecraft
education

1 1 Descargamos el mundo de GranjaAventura en el siguiente
o le link:_https://n9.cl/pc9603

Ingresamos a la siguientes pagina, https://
. education.minecraft.net/es-es , hacemos click en la opcidn
descargar.

_ F ’//ﬁ}@\ 7 G?v
BB Pagina de inicho | Minecraft £ % l -+ o o ?)@_.:

« =2 O O 5 hitps:/feducation. minecraft.net/es-es P ]

e e .
€9 Facebook DB YouTube [] cloudZutn rSesién M Gmaid (™ Whatstpp | {'Ficha del Estudiante (O Outlook G unir pdf - Buscarcon . # Mis archivos - OneDrive  # Google Académica

Busca lecciones, formaciones y articulos. Q Soporte técnico Descargar Iniciar sesién =

IMINELRAEY

T h BT COMO FUNCIONA ~~
: .

ENSENAR CON MIN

CIUDADANIA DIGITAL [

ENSEHRAR R LOS
APRENDICES COMO

# . * :
LIHE“ B <, (ribirse a nuestro boletin e

=]

En CyberSafe: Good Game, explora las estrategias



https://education.minecraft.net/es-es
https://education.minecraft.net/es-es
https://n9.cl/pc96o3
https://n9.cl/pc96o3

2

Escogemos la plataforma al que pertenece nuestro

» dispositivo electrénico.

-
. IPHONE O IPAD

PLATAFORMAS DISPONIBLES

Instalamos la aplicacion y al finalizar se abrira
automaticamente, para iniciar sesidon nos pide un correo

* electronico debemos ingresar con nuestro correo
institucional.

MINELRAE 1
ENIrnTiny o

i EMILY,

Ajustes =
i || Fninistrar cuenta




Para entrar al mundo “Granja Aventura” seleccionamos en
Importar y buscamos en nuestros archivos Granja Aventura
-

o e

Leaguse of Legend

ol Escriteria Flantillar personalizadas de Ofice

b Descargas Do

3 Decumentos B Granjatvestias
P Imdgenes
& Masi

Widec:

Flanificaciones

Tk, s -

- VEF BIBLIOTECHA

B
CREAR NUEWD

Después ingresamos en “mis mundos” y aparecera el

mundo donde encontramos las diferentes granjas para
las actividades que se presentaran a continuacion.
B Mineoraft Education
<eﬂisr-1undos

- o =
|
|

Ea Mi= plantilas




01 Tema: Reino Animal

1.1. Destrezas que se desarrollan

e Observacion y Atencion

e Pensamiento Creativo

e Comparaciony Diferenciacion

e Trabajo en Equipo y Cooperacion
e Orientacion Espacial

» Resolucion de Problemas

1.2. Qué medios se utiliz6

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
iInternet y diversos dispositivos electronicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

1.3. Contenido

e Caracteristicas de los animales
e Seres Vvivos e inertes




1.4. Como se evalla

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignara un puntaje segun el desempenio del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas




1.5. Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL

“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:

2023-2024

Grado y paralelo:

3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad
intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprensién de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA: CN.2.1.2. Observar e identificar los
cambios en el ciclo vital de diferentes animales (insectos, peces,
anfibios, reptiles, aves y mamiferos) y compararlos con los
cambios en el ciclo vital del ser humano.

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.1. Analiza la
importancia del ciclo vital de los seres vivos (humanos,
animales y plantas) a partir de la observacién y/o
experimentacion de sus cambios y etapas, destacando la
importancia de la polinizacion y dispersion de las semillas.

Tema: Caracteristicas de los animales, seres vivos e inertes.

] INDICADORES TECNICASE
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE INSTRUMENTOS
EVALUACION | DE EVALUACION

EXPERIENCIA e  Proyector N.2.1.1. Explica
- Iniciar con la dinamica "Veo veo", el docente e Computadora el ciclo vital del | Técnica:
describira detalladamente las caracteristicas de o Tableta ser humano, Observacién
varios objetos que se encuentren en el aula. los plantas y
objetos seleccionados seran dos inertes, como animales Instrumento:
un bambu, pizarron, y dos vivos, como un loro, (insectos, peces, | Ficha de
un gato, es importante que los objetos estén anfibios, observacién
ubicados en diferentes partes del aula para que reptiles, aves y
los estudiantes presten mucha atencion a su mamiferos),
entorno. desde la

“Veo veo algo de color verde que algunos
animales pueden comer

veo veo algo que puede volar

veo veo algo que sirve para guardar cosas
Veo veo algo que tiene 4 patas”

REFLEXION

- Escribir en la pizarra las respuestas de la
dindmica, cada estudiante pasara al pizarron y
escogerd una de las cuatro respuestas y

identificacion de
los cambios que
se producen en
sus etapas e
importancia.
(J.2.,3.3)




escribira una caracteristica nueva, al terminar
se reflexionaré las siguientes preguntas.
Preguntas

- ¢ De los objetos escritos que semejanzas y
diferencias tiene el gato y el loro?

- ¢ De los objetos escritos que semejanzas y
diferencias tiene el pizarron y el bambd?

CONCEPTUALIZACION

- Explicar de manera mas concisa el tema,
despejando cualquier duda que pudo aparecer
en los estudiantes.

- Recorrer los alrededores del aula y los
estudiantes buscaran la granja numero 1.

- Leer lo que se encuentra anotado en la
pizarra.

- Recorrer toda la granja anotando en el libro
con la pluma los objetos inertes y seres vivos
que encuentren, tendran 5 minutos para
realizar esta mision.

- Ingresar en el aula y los estudiantes leeran
que objetos inertes y que seres vivos encontrd
al recorrer la granja.

APLICACION

- Dividir el aula en dos grupos, cada grupo
tendra un mapa.

- Encontrar la ubicacion del cofre del tesoro
mediante el mapa que proporciono la docente,
en el cofre encontraran unas imagenes de seres
inertes y seres vivos.

- Leer las instrucciones del libro, las imagenes
de los seres vivos deben llegar a un cofre en el
aula y las de los objetos inertes deben llevar al
cofre de la granja 1.




1.6. Desarrollo de las actividades

. Qué veo?

- Iniciar con la dinamica “Veo veo”, en donde el docente
describira las caracteristicas de varios objetos que se
encuentre en el aula, en esta actividad se refuerza la
observacion y atencidon observando todo a su alrededor.
“Veo veo algo de color verde que algunos animales pueden
comer” (bambu)

veo veo algo que puede volar (loro)

veo veo algo que sirve para guardar cosas (cofre)

Veo veo algo que tiene 4 patas (gato)”




- Escribir en la pizarra las respuestas de la dindmica, cada
estudiante pasara al pizarron y escogera una de las
cuatro respuestas y escribira una caracteristica nueva, en
esta actividad desarrollan el pensamiento creativo, al
terminar se reflexionara las siguientes preguntas.

- . De los objetos escritos que semejanzas y diferencias

tiene el gato y el loro?
- . De los objetos escritos que semejanzas y diferencias
tiene el pizarron y el bambu?

Con las preguntas se desarrolla |la capacidad de comparar
y diferenciar.




En sus marcas, listos corran

- Los estudiantes saldran del aula y buscaran la granja
Nnumero 1, deben leer [o que se encuentra anotado en Ia
pizarra, aqui tienen la misidon de recorrer la granja y deben
anotar los objetos inertes y seres vivos que encuentren,
tendran 5 minutos para realizar esta mision, al finalizar
regresaran al aula y leeran a sus companeros todo lo que
encontraron.

* Editar

. Extraer

Q] Soltar

[H] Conseos de controles s ;




El tesoro magico

- Dividir el aula en dos grupos, cada grupo tendra un mapa,
encontrar la ubicacion del cofre del tesoro mediante el
mMapa que proporciono la docente, en el cofre encontraran
unas imagenes de seres inertes y seres vivos, leer las
Instrucciones del libro, las imagenes de |os seres vivos
deben llegar a un cofre en el aula y las de los objetos inertes
deben llevar al cofre de la granja 1, en esta actividad se
fomenta el trabajo en equipo y la cooperacion.

En al cofre
ENCONtEArAE Varias
indgenes, las que
pertenecen a los seres
vivos debes ublcar en
&l cofre sue Se
encuentra atrds del
aule o las que
pertenecen a los seres
inertes en el cofre qua
s& ancuentra atrds de
s grandas 1.

i
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02 Tema: Actividades
segun su esqueleto

2.1. Destrezas que se desarrollan
e Pensamiento critico y reflexion
e Habilidades de comunicacion oral y escrita
e Trabajo en equipo
* Resolucion de problemas

2.2. Que medios se utilizé

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
Internet y diversos dispositivos electronicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

2.3. Contenido

e Clasificacion de los animales.

e Animales vertebrados, mamiferos, reptiles, anfibios,
paces, aves.

* Animales invertebrados.




p

2.4. Como se evalla

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignara un puntaje segun el desempeno del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas




2.5. Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL

“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:
2023-2024

Grado y paralelo:

3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA: CN.2.1.4. Observar y describir las
caracteristicas de los animales y clasificarlos en vertebrados e
invertebrados, por la presencia o ausencia de columna vertebral.

intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprension de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.2. Aprecia la
diversidad de plantas y animales, en funcion de la comprensién
de sus caracteristicas, funciones, importancia, relacion con el
hébitat en donde se desarrollan, identificacion de las
contribuciones de la flora ecuatoriana al avance cientifico y

utilidad para el ser humano

Tema: Clasificacion de los animales segun su esqueleto.
] INDICADORES TECNICAS E
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE INSTRUMENTOS
EVALUACION | DE EVALUACION

EXPERIENCIA e  Proyector I.CN.2.2.1.
- Iniciar la actividad con las siguientes e Computadora Clasificaa los Técnica:
adivinanzas, que los estudiantes leeran en el o Tablet animales en Observacién
pizarron y luego escribiran las respuestas en el vertebrados e
chat. invertebrados, Instrumento:
"Soy un animal muy elegante, muy veloz y en funcion de la | Ficha de
poco fiero, y cuando quiero calzarme voy a presencia o observacion
casa del herrero." ;Quién soy? Respuesta: ausencia de
Caballo. columna

"Un solo portero, un solo inquilino, tu casa
redonda la llevas contigo." ;Quién soy?
Respuesta: Caracol.

REFLEXION

- Escribir las respuestas en el pizarrén,
plantearé las siguientes preguntas para
reflexionar:

Preguntas

- ;Como se mueve el caracol? ;Y como se
mueve el caballo?

- ¢Crees que fisicamente se parecen el caracol

y el caballo?

vertebral y sus
caracteristicas
externas (partes
del cuerpo,
cubierta
corporal,
tamafio, forma
de desplazarse,
alimentacion).
A su vez, agrupa
alos
vertebrados




CONCEPTUALIZACION

- Analizar las respuestas de la reflexion,
brindando una explicacién sobre alguna
correccion.

- Leer el resumen del tema de clase que se
encuentra en las paginas 2y 4 del libro, lo cual
proporcionara a los estudiantes una
comprension mas clara.

- Realizar una lluvia de ideas en el chat, donde
se animard a los estudiantes a mencionar
animales que crean gue son vertebrados e
invertebrados.

- Explicar con mayor profundidad el concepto
de vertebrados e invertebrados, se
proporcionara una definicion clara de cada
término y se analizara las principales
caracteristicas de estos grupos de animales,
ademas, se corregiran posibles errores que
hayan surgido en la lluvia de ideas, asegurando
asi una comprension precisa por parte de los
estudiantes.

- Escribir las definiciones de vertebrados e
invertebrados en el libro con pluma, todos los
estudiantes pasaran a exponer con sus palabras.

APLICACION
- Explorar la granja y buscar la niimero 4,

dividir en grupos de cuatro, en la granja
encontramos 4 corrales que pertenecen a la
categoria de vertebrados, cada grupo tendra un
corral.

- Leer las instrucciones que estan en el
pizarron “Leer carteles que detallan las
caracteristicas de los animales vertebrados y
sus diferentes categorias, adivina a qué
categoria pertenece ese grupo de animales,
completar en el cartel vacio”.

-Exponer sobre que categoria tuvo el equipo,
explicaran al resto de los grupos a qué
categoria pertenece el animal seleccionado, asi
como las caracteristicas.

segun sus
caracteristicas,
examina su
utilidad para el
ser humano y su
relacion con

el habitat en
donde se
desarrollan.
(J.3.,1.2)




)

2.6 Desarrollo de las actividades

Adivina adivinhador

- Iniciar la actividad con las siguientes adivinanzas, que los
estudiantes leeran en el pizarron y luego escribiran las
respuestas en el chat.

"Soy un animal muy elegante, muy veloz y poco fiero, y
cuando quiero calzarme voy a casa del herrero." ; Quién soy?
Respuesta: Caballo.

"Un solo portero, un solo inquilino, tu casa redonda la llevas
contigo." ¢ Quién soy? Respuesta: Caracol.

En esta actividad desarrollamos la comprensién lectora al
Interpretar las adivinanzas.




) 4

Reflexiones brillantes

- Escribir las respuestas en el pizarron, plantearé las
siguientes preguntas para reflexionar:

Preguntas

- . Como se mueve el caracol? ;.Y como se mueve el caballo?
- . Crees que fisicamente se parecen el caracol y el caballo?

Las preguntas planteadas en la reflexion estimulan el
pensamiento critico al hacer que los estudiantes analiceny
comparen las caracteristicas y comportamientos del caracol
y el caballo.




) 4

Exploradores del conocimiento

Leer el resumen del tema de clase que se encuentra en el
libro que el pupitre, al terminar de leer se realiza una lluvia
de ideas sobre los vertebrados e invertebrados. Después se
explicara el tema utilizando los ejemplos del chat
retroalimentando en caso de posibles errores.
Posteriormente cada estudiante creara su propia definicion
Yy pasara a exponer su significado.

Al exponer sus respuestas y explicaciones en el chaty en Ia
clase, los estudiantes desarrollan habilidades de expresion
oral y escrita.

Faginz 1 de 18 3gina 2 de 18
Caracteristicas de los
aninales

Vertebrados Invertebrados

Los vertebrados Los invertebrados son
vivientes incluyen los animales gque no tienen
cicldstomos, los peces huesos, aungue algunos
dseos W cartilaginosos, tienen una concha o un
los anfibios, u los caparazin que protege
arupos clasicanente SU CuErpo.

conocidos cono
reptiles, aves




) 4

¢A qué grupo pertenezco?

Explorar la granja y buscar la numero 4, dividir en grupos
de cuatro, en la granja encontramos 4 corrales que
pertenecen a la categoria de vertebrados, cada grupo
tendra un corral, leer las instrucciones que estan en el
pizarron, deben reconocer a que grupo pertenece al leer
las caracteristicas. Al finalizar cada grupo pasara a exponer
sobre que categoria tuvo el equipo, explicaran al resto de
los grupos a qué categoria pertenece el animal
seleccionado, asi como las caracteristicas.

En esta actividad los estudiantes deben analizar la
informacion de los carteles y determinar a qué categoria
pertenecen los animales, lo que desarrolla sus habilidades
de resolucidon de problemas.




Tema: Segun su
alimentacion

3.1. Destrezas que se desarrollan

e Pensamiento Critico y Asociativo
e Colaboracion y Comunicacion

e Observacion y Analisis de Datos
* Resolucion de Problemas

3.2. Que medios se utiliza

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
iInternet y diversos dispositivos electronicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

3.3. Contenido
e Carnivoros
e Herbivoros
e Omnivoros




3.4. Como se evalla

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignara un puntaje segun el desempenio del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas




3.5. Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL

“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:

2023-2024

Grado y paralelo:

3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad
intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprensién de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA: CN.2.1.4. Observar y describir las
caracteristicas de los animales y clasificarlos en vertebrados e
invertebrados, por la presencia o ausencia de columna vertebral

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.2. Aprecia la
diversidad de plantas y animales, en funcion de la comprensién

de sus caracteristicas, funciones, importancia, relacion con el
habitat en donde se desarrollan, identificacion de las

contribuciones de la flora ecuatoriana al avance cientifico y
utilidad para el ser humano

estas estan en la palabra, se colocaran en su
lugar correspondiente, si no, se afiadira una
parte al dibujo del mufieco.

vertebral y sus
caracteristicas
externas (partes

del cuerpo,
REFLEXION cubierta
- Escribir en la pizarra las respuestas del juego corporal,
ahorcado y realizar varias preguntas. tamanio,
Preguntas forma de

desplazarse,
alimentacion).

A su vez, agrupa
alos
vertebrados

- ¢ Cudl de estos alimentos has comido?
- (Qué animales crees que comen carne?
- ¢ Qué animales crees que comen semillas?

Tema: Clasificacion de los animales segun su alimentacion.
] INDICADORES TECNICAS E
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE INSTRUMENTOS
EVALUACION | DE EVALUACION

EXPERIENCIA e  Proyector 1.CN.2.2.1.
- Iniciar con la dindmica del ahorcado, un e Computadora Clasifica a los Técnica:
juego de palabras en el que los estudiantes o Tablet animales en Observacién
intentaran adivinar una palabra oculta antes de vertebrados e
que se complete el dibujo de un mufieco invertebrados, Instrumento:
ahorcado, se colocaran en la pizarra los en funcién de la | Ficha de
espacios correspondientes a cada letra de presencia o observacion
palabras como carne, manzana, semilla'y ausencia de
gallina, los estudiantes propondran letras y, si columna




CONCEPTUALIZACION

- Analizar las respuestas de la reflexion,
brindando una explicacion sobre alguna
correccion.

- Leer el resumen del tema de clase que se
encuentra en las paginas 5y 6 del libro, lo cual
proporcionard a los estudiantes una
comprension mas clara.

- Dividir el aula en tres grupos, cada grupo
tendra asignada una tarea especifica, uno
escribira en el pizarrdn los animales que
conocen que comen carne, otro grupo escribira
qué animales creen que se alimentan de frutas,
hortalizas y plantas, y el tercer grupo escribiré
qué animales consumen tanto carne como
frutas, hortalizas etc.

- Explicar el tema con més profundidad
utilizando los ejemplos escritos en el pizarrén,
se corregira cualquier error que surja 'y
proporcionaremos retroalimentacion sobre el
tema.

APLICACION

- Recorrer la granja y buscar la nimero 5, leer
las instrucciones “selecciona los alimentos que
se encuentra en el cofre, ingresar a la granja 'y
buscar que animal que acepte el alimento”.

- Anotar en el libro con pluma que animales
pertenecen al grupo de carnivoros y que
animales pertenecen al grupo de carnivoros.

- Escoger un animal y buscar en la granja el
corral donde se encuentre, alimentar dos con el
alimento, después buscar en el corral al animal
mas pequefio, anotar que pasa en estas dos
situaciones.

segun sus
caracteristicas,
examina su
utilidad para el
ser humano y su
relacion con

el habitat en
donde se
desarrollan.
(J.3.,1.2)




3.6 Desarrollo de las actividades
Ahorcado

- Iniciar con la dinamica del ahorcado, los estudiantes
Intentaran adivinar una palabra oculta antes de que se
complete el dibujo de un muheco ahorcado, se colocaran en
la pizarra los espacios de |la palabra (manzana, semillay
gallina), los estudiantes propondran letrasy, si estas estan
en la palabra, se colocaran en su lugar correspondiente, si
Nno, se anadird una parte al dibujo del muneco.

- En esta dinamica se ahorcado fomenta la practica del
vocabulario y la ortografia a través de la resolucién de

palabras.




Reflexiones brillantes

-Escribir en la pizarra las respuestas del juego ahorcado y
realizar varias preguntas.

- ¢ Cual de estos alimentos has comido?
- .Qué animales crees que comen carne?
- .Qué animales crees que comen semillas?

Las preguntas de reflexion despiertan el pensamiento
critico al hacer que los estudiantes relacionen los alimentos
con los animales que podrian consumirlos.




Exploradores del conocimiento

- Leer el resumen del tema de clase que se encuentra en el
libro que esta en el pupitre, después se dividirda en 3
equipos, grupo 1 debe escribir los animales que comen
carne, grupo 2 vegetales, frutas y hortalizas, y grupo 3 los
dos, frutas, carne, hortalizas.

- Después se explicara el tema utilizando los ejemplos de los
grupos dando una retroalimentando en caso de posibles
errores.

- Las preguntas de reflexion despiertan el pensamiento
critico al hacer que los estudiantes relacionen los alimentos
con los animales que podrian consumirlos.

Figinz 1 de 18

Ca’lr‘aai:tarl'sticas d-a los

Vertebrados

Los vertebrados
vivientes incluyen los
cicldstomos, los peces
dseos W cartilaginosos,
los anfibios, u los
Elr‘upozsa clasicanents

reptiles, aves 4
namiferos.

Jina 2 de 18

Invertebrados

Los invertebrados son
animales gque no tienen
huesos, aungue alaunos
tienen una concha o un
caparazin que protege
SU cuerpo.




¢ Qué come ese animal?

- Recorrer la granja y buscar la numero 5, leer las
instrucciones “selecciona los alimentos que se encuentra en
el cofre, ingresar a la granja y buscar que animal que acepte
el alimento”, anotar en el libro con pluma que animales
pertenecen al grupo de carnivoros y que animales
pertenecen al grupo de herbivoros, al finalizar escoge
recorre la granja, selecciona un corral alimenta a dosy
anota que pasa después, busca en el corral al animal mas
pequeno, anotar que pasa en estas dos situaciones.

- La actividad desarrolla la habilidad de observaciéony
analisis de datos, la tarea de buscar el corral adecuado en la
granja y observar el comportamiento de los animales
iImplica la experimentacion.




Tema: Segun su
origen

4.1. Destrezas que se desarrollan
e |dentificacion y Clasificacion
e Diferenciacion Visual
e Resolucion de Problemas
e Trabajo en Equipo y Competencia
* Comunicacion y Argumentacion

4.2. Que medios se utiliza

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
internet y diversos dispositivos electronicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

4.3. Contenido
e Viviparos
* Qviparos




p

4.4. Como se evalda

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignara un puntaje segun el desempenio del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas




4.5. Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:
2023-2024

Grado y paralelo:

3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPERNO A SER
DESARROLLADA:C N.2.1.2. Observar e identificar los
cambios en el ciclo vital de diferentes animales (insectos, peces,
anfibios, reptiles, aves y mamiferos) y compararlos con los
cambios en el ciclo vital del ser humano.

intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprensién de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.1. Analiza la
importancia del ciclo vital de los seres vivos (humanos,
animales y plantas) a partir de la observacién y/o
experimentacion de sus cambios y etapas, destacando la
importancia de la polinizacion y dispersion de las semillas.

Tema: Clasificacion de los animales segun su origen.
TECNICAS E
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS | LRl CADORES INSTRUMENTOS
EXPERIENCIA e Proyector CN.2.1.1.
- Iniciar con la dinamica "Arriba o Abajo", la e Computadora Explica el ciclo | Técnica:
cual consiste en mencionar diferentes animales | Tablet vital del ser Observacién
y pedir a los estudiantes que reaccionen de humano, plantas
acuerdo con la clasificacion del animal, si el y animales Instrumento:
animal mencionado es un mamifero, los (insectos, peces, | Ficha de
estudiantes se subiran a una silla, si es un ave o anfibios, observacién
un pez, se agacharan. reptiles, aves y
mamiferos),
REFLEXION desde la

- Escribir en el pizarron las respuestas, se
escribiran las respuestas divididas en dos
secciones: en el primero se listaran los
animales mamiferos, y en el segundo se
enumeraran las aves y los peces, luego, se
plantearan las siguientes preguntas.

Preguntas

- ¢(Conoces cdmo nacen alguno de los animales
antes mencionados?

- ¢(Has presenciado el nacimiento de un bebé

humano? ;Coémo nace un bebé humano?

identificacion de
los cambios que
se producen en
sus etapas e
importancia.
(J.2.,3.3)).




- ¢Cual es tu hipdtesis sobre el proceso de
nacimiento de los peces?

CONCEPTUALIZACION

- Revisar las respuestas a la reflexion,
brindando una explicacion sobre si son
correctas o no, y ofreciendo retroalimentacion
adicional para reforzar el aprendizaje, esto
ayudara a los estudiantes a comprender mejor
el tema.

- Leer el resumen del tema de clase que se
encuentra en las paginas 7 y 8 del libro, esto
permite a los estudiantes entender mejor el
tema.

- Presentar una serie de imagenes que muestran
las diferencias fundamentales entre estos dos
grupos, mostrando imagenes sobre algunos
animales.

- Mostrar los laberintos interactivos, cada uno
dividido en dos caminos que representan
caracteristicas especificas de cada grupo. En el
laberinto de los viviparos, los participantes
deberan seguir pistas que reflejen la gestacion
interna de las crias y el nacimiento viviparo.
Mientras tanto, en el laberinto de los oviparos,
se encontraran con desafios relacionados con
la puesta de huevos y el desarrollo embrionario
externo al cuerpo materno, a lo largo de estos
laberintos, las imagenes complementaran las
pistas, reforzando el aprendizaje de manera
visual y tactil.

APLICACION

- Recorre la granja y buscar la nimero 2,
donde seguiremos las instrucciones indicadas
en el pizarrdn, "Recorrer los diferentes corrales
e identificar qué animal es el impostor", cada
equipo anotara en el libro con pluma qué
animal consideran que es el impostor.

- Dividir el aula en cuatro grupos para iniciar
la competencia, cada equipo ingresaréa a la
granja y cumpliréd con las instrucciones dadas
en el pizarrdn, la actividad se llevara a cabo
con un cronémetro, y el equipo que termine
primero y tenga todas las respuestas correctas
sera el ganador.

- Seleccionar un corral y cada equipo expondra
sobre qué animal creen que era el impostor,
por qué creen que lo era 'y qué animal
proponen para que el corral esté en su
categoria correcta, el equipo que haya hecho el
menor tiempo en la competencia sera el
encargado de elegir el corral y asignar a los
otros equipos a los corrales restantes.




4.6 Desarrollo de las actividades

Arriba o abajo

- Iniciar con la dindmica "Arriba o Abajo", la cual consiste en
mencionar diferentes animales y pedir a los estudiantes que
reaccionen de acuerdo con la clasificacion del animal, si el
animal mencionado es un mamifero, los estudiantes se
subiran a una silla, si es un ave o un pez, se agacharan.

- La actividad promueve la capacidad de identificar y
clasificar diferentes tipos de animales segun su categoria
(mamiferos, aves, peces), lo que desarrolla habilidades de
observacion y clasificacion.

EMILY

Como =& Jjuegs

Ajustes




Reflexiones Brillante

- Escribir en el pizarron las respuestas, se escribiran las
respuestas divididas en dos secciones: en el primero se
listaran los animales mamiferos, y en el segundo se
enumeraran las aves y los peces, luego, se plantearan las
siguientes preguntas.

Preguntas

- cConoces coOmo nacen alguno de los animales antes
mencionados?

- ¢Has presenciado el nacimiento de un bebé humano?
. CoOmo nace un bebé humano?

- .Como crees que nacen los peces?

- E esta actividad se desarrolla habilidades de pensamiento
critico y conocimiento sobre el ciclo de vida animal.




Exploradores del conocimiento

- Leer el resumen del tema de clase que se encuentra en las
paginas 7y 8 del libro, esto permite a los estudiantes
entender mejor el tema.

- Presentar una serie de imagenes que muestran las
diferencias fundamentales entre estos dos grupos,
mostrando imagenes sobre algunos animales.

- En esta actividad se desarrolla la comprension visual de las
caracteristicas distintivas de cada grupo, lo que desarrolla
habilidades de diferenciacion visual.




Laberinto de conocimiento

- Mostrar los laberintos interactivos, cada uno dividido en
dos caminos que representan caracteristicas especificas de
cada grupo, en el laberinto de los viviparos, los participantes
deberan seguir pistas que reflejen la gestacion interna de
las crias y el nacimiento viviparo. Mientras tanto, en el
laberinto de los oviparos, se encontraran con desafios
relacionados con la puesta de huevos y el desarrollo
embrionario externo al cuerpo materno, a lo largo de estos
laberintos, las imagenes complementaran las pistas,
reforzando el aprendizaje de manera visual.

- En esta actividad fomentamos el trabajo cooperativo, y |a
capacidad de decision.




¢ Quién es el impostor?

- Recorre la granja y buscar la numero 2, donde seguiremos
las instrucciones indicadas en el pizarron, deben identificar
al impostor de cada corral, y anotar cual es, se divide el aula
en cuatro grupos para iniciar la competencia, la actividad se
llevara a cabo con un crondmetro, y el equipo que termine
primero y tenga todas las respuestas correctas sera el
ganador, después todos los equipos expondra de un corral
al impostor y explicar el porque, el encargado de asignar los
corrales sera el equipo ganador.

- La division del aula en grupos y la competencia para
Identificar al impostor fomenta el trabajo en equipo, la
colaboracion, La exposicion sobre qué animal creen que era
el impostor y por qué, desarrolla habilidades de
comunicacion y argumentacion, asi como la capacidad de
justificar y defender puntos de vista.




0S Segln el medio

5.1. Destrezas que se desarrollan
e Observacion y Razonamiento
e Pensamiento Critico
e Trabajo en Equipo y Colaboracion
e Comunicacion Oral
» Creatividad

5.2. Que medios se utiliza

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
Internet y diversos dispositivos electronicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

5.3. Contenido

e Animales terrestres
e ANnimales acuaticos




p

5.4. Como se evalua

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignara un puntaje segun el desempenio del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas
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UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:
2023-2024

Grado y paralelo:

3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad
intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprensién de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPERNO A SER
DESARROLLADA: CN.2.1.11. Indagar en forma guiada
sobre las reacciones de los seres vivos a los cambios de los
hébitats naturales y ejemplificar medidas enfocadas en su

cuidado.

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.3. Propone
medidas de proteccion y cuidado hacia los habitats locales y de
las regiones naturales del Ecuador, desde la comprension de las
caracteristicas, la diversidad de vertebrados y plantas con
semilla, las reacciones de los seres vivos a los cambios y
amenazas a las que estan expuestos.

Tema: Clasificacion de los animales segun el medio.

] INDICADORES TECNICAS E
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE INSTRUMENTOS
EVALUACION | DE EVALUACION
EXPERIENCIA e  Proyector I.CN.2.3.2.
- Iniciar con la dindmica "En el Lugar e Computadora | Propone Técnica:
Correcto"”, donde la docente mencionara varios medidas de Observacién

nombres de animales y los estudiantes deberan
dirigirse al lugar que consideren adecuado
segun el habitat natural de cada animal, si
creen que el animal vive en el agua, se
dirigiran al rio, si piensan que vive en el aire,
se moveran al arbol y si creen que vive en el
suelo, permaneceran en el lugar donde estan
las flores.

REFLEXION

-Recordar los animales y dividir en 4 grupos,
cada grupo respondera las siguientes
preguntas.

Preguntas

- ¢ Te imaginas cémo seria si un pez tuviera
que vivir en el bosque o si un pajaro viviera en
el agua? ;Qué problemas podrian tener para
encontrar comida 0 mantenerse seguros?

e Tablet

proteccién para
la conservacion
de los habitats
locales, en
funcion de
identificar las
amenazas y
cambios a los
que esta
expuesta la
diversidad de
plantas y
animales de las
regiones
naturales del
Ecuador. (.J3.,
1.1.)

Instrumento:
Ficha de
observacion




- ¢ Qué pasaria si trajéramos un animal de otro
lugar y lo pusiéramos en un lugar donde no
hay muchos como é1? ;Cémo crees que se
sentiria? ¢ Y los otros animales que ya viven
alli?

CONCEPTUALIZACION

- Revisar las respuestas a la reflexion,
brindando una explicacion sobre si son
correctas o no, y ofreciendo retroalimentacion
adicional para reforzar el aprendizaje, esto
ayudarda a los estudiantes a comprender mejor
el tema.

- Leer el resumen del tema de clase que se
encuentra en las paginas 8 y 9 del libro, esto
permite a los estudiantes entender mejor el
tema.

- Recorrer la granja, visitando cada ambiente
de los diferentes animales y explicando a qué
medio pertenece cada uno, esto permitira a los
estudiantes observar directamente los hébitats
de los animales y comprender como estan
adaptados a su entorno natural.

APLICACION

- Dividir el aula en 5 grupos, y cada uno
elegird un nombre de equipo y seleccionara un
animal, cada grupo se encargara de analizar el
entorno natural del animal que han elegido.

- Seleccionar un lugar en el que recreara el
habitat del animal elegido, tomando en
consideracion diversos aspectos como el tipo
de comida que necesita, el tamafio del habitat,
entre otros.

- Exponer al resto de la clase sobre el animal
que les ha tocado, explicando a qué habitat
pertenece, qué caracteristicas tiene debido a su
adaptacion a ese medio ambiente, de qué se
alimenta y cémo consigue su alimento.




5.6 Desarrollo de las actividades

En el lugar correcto

-Iniciar con la dindmica "En el Lugar Correcto", donde la
docente mencionard varios nombres de animalesy los
estudiantes deberan dirigirse al lugar que consideren
adecuado segun el habitat natural de cada animal, si creen
que el animal vive en el agua, se dirigiran al rio, si piensan
que vive en el aire, se moveran al arbol y si creen que vive en
el suelo, permaneceran en el lugar donde estan las flores.




Reflexiones brillantes

-Recordar los animales y dividir en 4 grupos, cada grupo
respondera las siguientes preguntas.

Preguntas

- ¢ Te imaginas cOmo seria si un pez tuviera que vivir en el
bosque o si un pajaro viviera en el agua? ;Qué problemas
podrian tener para encontrar comida o mantenerse
seguros?

- . Qué pasaria si trajéramos un animal de otro lugar y lo
pusiéramos en un lugar donde no hay muchos como él?
cCOmo crees que se sentiria? ;Y los otros animales que ya
viven alli?




Exploradores del conocimiento

- Revisar las respuestas a la reflexion, brindando una
explicacion sobre si son correctas o no, y ofreciendo
retroalimentacion adicional para reforzar el aprendizaje,
esto ayudara a los estudiantes a comprender mejor el tema.
- Leer el resumen del tema de clase que se encuentra en las
paginas 8y 9 del libro, esto permite a los estudiantes
entender mejor el tema.

- Recorrer la granja, visitando cada ambiente de los
diferentes animales y explicando a qué medio pertenece
cada uno, esto permitira a los estudiantes observar
directamente los habitats de los animales y comprender
cOmo estan adaptados a su entorno natural.




¢ Cual es su habitad?

- - Dividir el aula en 5 grupos, y cada uno elegira un nombre
de equipo y seleccionard un animal, cada grupo se
encargara de analizar el entorno natural del animal que han
elegido.

- Seleccionar un lugar en el que recreara el habitat del
animal elegido, tomando en consideracion diversos
aspectos como el tipo de comida que necesita, el tamano
del habitat, entre otros.

- Exponer al resto de la clase sobre el animal que les ha
tocado, explicando a qué habitat pertenece, qué
caracteristicas tiene debido a su adaptacidon a ese medio
ambiente, de qué se alimenta y cdmo consigue su alimento.

SERE = D]« KN

Objetos




06 Segun su relacion
con el ser humano

6.1. Destrezas que se desarrollan
e Observacion y Atencion
Participacion y Colaboracion
Creatividad y Expresion
Pensamiento Critico y Resolucion de Problemas

6.2. Que medios se utiliza

En todas las actividades se hacen uso del proyector,
internet y diversos dispositivos electréonicos como
computadoras, teléfonos y tabletas.

6.3. Contenido

e ANnimales domésticos
e Animales salvajes




p

6.4. Como se evallia

Las actividades seran evaluadas mediante una ficha de observacion,
donde se asignard un puntaje segun el desempeno del estudiante en
areas clave como participacion, comprension del tema, habilidades
practicas y colaboracion. Este enfoque de evaluacion permitird una
retroalimentacion detallada y personalizada para cada estudiante, asi
como la identificacion de areas de mejora y fortalezas individuales.

FICHA DE OBSERVACION

B PSPPI

I (1] 1 1] TP

Participa activamente en las
discusiones y tareas asignadas

En su participacion demuestra
reflexion y conocimiento de la
actividad

Es capaz de considerar las ideas
del equipo de manera respetuosa

Trabajo coordinado y organizado
con el equipo

Propone ideas innovadoras y
creativas




6.5. Plan de clase

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

UNIDAD EDUCATIVA FISCOMISIONAL
“NUESTRA SENORA DE FATIMA”

Afo Lectivo:
2023-2024

Grado y paralelo:
3ro EGB “A”

PLAN DE CLASE

1. DATOS INFORMATIVOS

Nombre: Emily Juliana Cando Martinez

Asignatura: Ciencias Naturales

Hora de inicio: 8:00

Hora de finalizacion: 9:00

2. PLANIFICACION

OBJETIVO EDUCATIVO DE LA UNIDAD
DIDACTICA:

OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento
cientifico con el fin de lograr flexibilidad
intelectual, espiritu indagador y pensamiento
critico; demostrar curiosidad por explorar el medio
que les rodea y valorar la naturaleza como resultado
de la comprension de las interacciones entre los
seres vivos y el ambiente fisico.

DESTREZA CON CRITERIO DE DESEMPENO A SER
DESARROLLADA:CN.2.1.5. Indagar sobre los animales
Gtiles para el ser humano e identificar lo que proveen como
alimento, vestido, compafiia y proteccion.

CRITERIO DE EVALUACION: CE.CN.2.2. Aprecia la
diversidad de plantas y animales, en funcion de la comprension
de sus caracteristicas, funciones, importancia, relacién con el
habitat en donde se desarrollan, identificacion de las
contribuciones de la flora ecuatoriana al avance cientifico y
utilidad para el ser humano.

Tema: Clasificacion de los animales segln su re

lacion con el ser humano.

] INDICADORES TECNICAS E
ESTRATEGIAS METODOLOGICAS RECURSOS DE INSTRUMENTOS
EVALUACION | DE EVALUACION

EXPERIENCIA e  Proyector CN.2.2.1.
- Iniciar con la dindmica "atencidn al animal”, e Computadora Clasifica a los Técnica:
la docente mostrara imagenes de diferentes o Tablet animales en Observacién
animales, y los estudiantes deberan asociar vertebrados e
cada animal con un color especifico y dirigirse invertebrados, Instrumento:
al cuadro correspondiente, por ejemplo, en funcién de la | Ficha de
cuando se muestre la imagen de una vaca, los presencia o observacién
estudiantes deberan dirigirse al cuadro ausencia de
amarillo, de igual manera al mostrar la imagen columna

de una Illama, los estudiantes se moveran al
cuadro rojo, al mostrar un 0so polar, iran al
cuadro blanco y al presentar la imagen de un
gato, se dirigiran al cuadro rosa. El estudiante
debe recordar a que color asociamos a cada
animal.

REFLEXION

- Dividir a los estudiantes en cada 4 grupos,
cada grupo se le asignara un animal y
responderan las preguntas que encontraran en
el pizarron detras de donde realizaron las
dindmicas.

vertebral y sus
caracteristicas
externas (partes
del cuerpo,
cubierta
corporal,
tamafio, forma
de desplazarse,

alimentacion). A

su vez, agrupa a
los vertebrados
segun sus
caracteristicas,




- Escribir las respuestas en el libro con pluma,
al finalizar se ira al aula y se compartira las
respuestas de cada grupo

Preguntas

- ¢Es posible convivir en tu casa el animal
asignado? ¢Por qué?

- ¢En qué habitad crees que vive el animal
asignado?

CONCEPTUALIZACION

- Revisar las respuestas a la reflexion,
brindando una explicacion sobre si son
correctas o no, ofreciendo retroalimentacion
adicional para reforzar el aprendizaje.

- Leer el resumen del tema de clase que se
encuentra en la pagina 9y 10 del libro, este
resumen ayudara a que los estudiantes tengan
una visién mas clara sobre el tema.

- Realizar dos lluvias de ideas en el chat, en la
primera lluvia de ideas, los estudiantes
compartirdn nombres de animales domésticos,
mientras que, en la segunda, mencionaran
animales salvajes, este ejercicio fomentara la
participacion y el intercambio de
conocimientos entre los estudiantes, asi como
la comprension de las diferencias entre los dos
grupos de animales.

- Presentar imagenes de animales salvajes y
domésticos, profundizando en las razones por
las cuales estéan clasificados de esa manera,
explicaremos las principales caracteristicas de
cada grupo.

APLICACION

- Explorar la granja y buscar la nimero 4 y
seguir las instrucciones que se encuentran en el
pizarron, “Ingresar al baul y seleccionar la
camara”

- Formar dos grupos, uno grupo realizara
fotografias a los animales domésticos y el otro
grupo a los animales salvajes, al finalizar se
reunirén en el aula.

- Exponer el album de fotografias al otro
grupo, describiendo el habitad, de lo que se
alimentan, sus caracteristicas de un animal que
fotografiaron.

examina su
utilidad para el
ser humano y su
relacion con el
habitat en donde
se desarrollan.
(J.3.,1.2)
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6.6 Desarrollo de las actividades

Atencidn al animal

- Iniciar con la dinamica "atencion al animal", la docente
mostrara imagenes de diferentes animales, y los estudiantes
deberan asociar cada animal con un color especificoy
dirigirse al cuadro correspondiente, por ejemplo, cuando se
muestre la imagen de una vaca, los estudiantes deberan
dirigirse al cuadro amarillo, de igual manera al mostrar la
Imagen de una llama, los estudiantes se moveran al cuadro
rojo, al mostrar un oso polar, iran al cuadro blanco y al
presentar la imagen de un gato, se dirigiran al cuadro rosa.

El estudiante debe recordar a que color asociamos a cada
animal.




) 4

En el lugar correcto

- Dividir a los estudiantes en cada 4 grupos, cada grupo se le
asignhara un animal y responderan las preguntas que
encontraran en el pizarron detras de donde realizaron las
dinamicas.

- Escribir las respuestas en el libro con pluma, al finalizar se
ira al aula y se compartira las respuestas de cada grupo
Preguntas

- ¢ Es posible convivir en tu casa el animal asignado? ¢ Por
qué?

- :En qué habitad crees que vive el animal asignado?




) 4

Exploradores del conocimiento

- Revisar las respuestas a la reflexion, brindando una
explicacion sobre si son correctas o no, ofreciendo
retroalimentacion adicional para reforzar el aprendizaje.

- Leer el resumen del tema de clase que se encuentra en la
pagina 9y 10 del libro, este resumen ayudara a que los
estudiantes tengan una visidon Mmas clara sobre el tema.

- Realizar dos lluvias de ideas en el chat, en |la primera lluvia
de ideas, los estudiantes compartiran nombres de animales
domeésticos, mientras que, en la segunda, mencionaran
animales salvajes, este ejercicio fomentara la participacion y
el intercambio de conocimientos entre los estudiantes, asi
como la comprension de las diferencias entre los dos grupos
de animales.

- Presentar imagenes de animales salvajes y domésticos,
profundizando en las razones por las cuales estan
clasificados de esa manera, explicaremos las principales
caracteristicas de cada grupo.




) 4

Amigos y peligros un encuentro fotografico

- Explorar la granja y buscar la numero 4 y seguir las
Instrucciones que se encuentran en el pizarrén, “Ingresar al
baul y seleccionar la camara”

- Formar dos grupos, uno grupo realizara fotografias a los
animales domésticos y el otro grupo a los animales salvajes,
al finalizar se reuniran en el aula.

- Exponer el album de fotografias al otro grupo,
describiendo el habitad, de lo que se alimentan, sus
caracteristicas de un animal que fotografiaron.




CONCLUSIONES

Se identifico acerca del conocimiento de los docentes sobre los recursos
didacticos, y se ha concluido que, si bien los docentes tienen conocimiento y hacen uso
de estos recursos, se evidencia que su informacion puede estar desactualizada, ya que
utilizaban recursos tradicionales. Esto resalta la necesidad de proporcionar
oportunidades de formacidn continua y actualizacion en el campo de los recursos
didacticos, con el objetivo de asegurar que los docentes estén al tanto de las Gltimas
herramientas y enfoques educativos disponibles.

Se identificd un alto nivel de familiaridad entre los estudiantes con el videojuego
minecraft, los resultados de la encuesta fueron notablemente positivos, ya que todos los
estudiantes manifestaron conocer el juego y tener una comprension basica de su
funcionamiento, esto implica una ventaja significativa para los docentes al considerar la
integracion de minecraft en el entorno educativo. Es importante reconocer que los
estudiantes pueden presentar diversos niveles de experiencia con herramientas digitales,
lo que destaca la importancia de adaptar las propuestas educativas para satisfacer sus
necesidades individuales y promover una participacion activa.

Se disefid la guia "Granja Aventura™ en la version educativa del videojuego
minecraft, conocida como "Minecraft Education Edition", con el fin de introducir una
guia innovadora para la ensefianza de las ciencias naturales. Esta guia se enfoca en el
tema de los animales, ofrece actividades disefiadas especificamente para abordar esta
tematica, su propdsito principal es proporcionar a los docentes un recurso didactico que
les permita explorar nuevas formas de ensefianza, al vincular los videojuegos con el
proceso educativo, también se busca potenciar el trabajo colaborativo de los estudiantes,
se espera gue esta iniciativa resulte atractiva para los estudiantes, a pesar de que los
estudiantes conocian minecraft expresaron que si les gustaria una guia.
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RECOMENDACIONES

Se recomienda a los docentes que se aventuren fuera de su zona de confort y
exploren nuevas metodologias pedagdgicas que puedan aplicar en sus aulas, es
importante que busquen enfoques diferentes a la pedagogia tradicional, que se ajusten a
los resultados de aprendizaje que desean alcanzar. La actualizacion en educacion es
fundamental en un mundo en constante cambio, y esto solo es posible si los docentes
estan dispuestos a innovar y adaptar sus métodos de ensefianza.

Se sugiere aprovechar la familiaridad de los estudiantes con minecraft como una
oportunidad para fomentar un aprendizaje mas interactivo y participativo, se considera
la posibilidad de organizar actividades dentro del aula relacionadas con minecraft,
donde los estudiantes puedan aplicar de manera practica y creativa los conceptos de
ciencias naturales, esto no solo aumentara su compromiso y motivacion, sino que
también facilitara una comprension mas profunda de los temas tratados.

Se sugiere encarecidamente que los profesores de tercer grado de educacion
general basica utilicen la guia "Granja Aventura” esta recomendacion se fundamenta en
que las planificaciones y los temas tratados en dicha guia estan vinculados con los
contenidos ensefiados en los libros proporcionados por el gobierno.
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ANEXOS
Instrumentos

Anexo 1: Cuestionario dirigido a los estudiantes del tercer afio de EGB en la Unidad
Educativa “Nuestra Sefiora de Fatima” sobre los conocimientos que poseen de
Minecratft.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

ENCUESTA EDUCATIVA PARA ESTUDIANTES
Estimado/a estudiante:
Este cuestionario tiene como objetivo recopilar informacion esencial y valiosa sobre el
videojuego Minecraft, con el fin de evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes
acerca de este tema.
Agradecemos tu participacion. Ten en cuenta que toda la informacioén proporcionada
sera tratada de manera confidencial y no es necesario proporcionar tu nombre, ya que
solo se tendran en cuenta las respuestas.
Instrucciones
Te invitamos a leer cuidadosamente las preguntas y responder con sinceridad marcando
con una equis (X) la respuesta que consideres correcta. Tu nombre no es necesario, asi

que siéntete libre de seleccionar con confianza. No existen respuestas equivocadas.

Datos Informativos
Edad (afos):

Sexo: Masculino () Femenino: (__ )

1.- ; Te gustan los videojuegos?

Si(_)

No (L)

2.- ;Cuanto tiempo dedicas a los videojuegos?
Menos de 30 minutos ()

0:30 minutos a 1 hora (_ )

1 a2horas ()

2a3horas ()

Mas de 4 horas ()
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3.- (Cuanto conoces sobre el videojuego Minecraft?
Mucho ()

Poco (_ )

Nada ()

4.- ;Cual de estas habilidades crees que aprendes o mejoras cuando juegas
Minecraft?

Observacion ()
Experimentacion (__ )
Investigar ()

Creatividad (_ )

Resolucion de problemas ()
Toma de decisiones ()

5.- Marca con una equis X los biomas o paisajes que consideras que se encuentran
en Minecraft.

Desierto () Nevados (__)
Bosques () Rios (_)
Junglas () Pantanos (_ )
Mar ()

Montafias ()

6.- Marca con una equis X los animales que crees o sabes que se encuentran en
Minecraft.

Pollos (_ ) Conejos () Caballo ()
Vacas () Lobos (__) Burro (_)
Puercos () Arafas (_) Gato (_)
Lobos (_) Oveja (_) Panda ()

Murciélagos ()

7.- (En las clases de Ciencias Naturales has aprendido sobre los siguientes temas?
Animalia () Plantae (_ )

Fungi () Protozoa (_ )

Chromista (_ )

Archaea ()

Bacteria ()
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8.- ;Qué dispositivo electronico utilizas para jugar? (si son algunos escoge el que
utilices mas a menudo)

Celular ()

Computadora ()

Tableta (_ )

9.- ;Qué contenido de Ciencias Naturales te gustaria aprender jugando Minecraft?
Los seres vivos y su ambiente ()

Cuerpo humano y salud (_ )

Materia y energia (_ )

La tierra y el universo ()

10.- ;Como te gustaria aprender Minecraft?
Guia sobre de manejo juego ()

Juegos en equipos ()

Juegos de competicion ()

Folletos (_ )

Feria tecnologica ()
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Anexo 2: Preguntas dirigidas a los docentes de EGB en la Unidad Educativa “Nuestra
Senora de Fatima” sobre los recursos didacticos.

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

PREGUNTAS PARA LA ENTREVISTA PARA DOCENTES

Nombre del entrevistador: Emily Juliana Cando Martinez
Lugar donde se realiza la entrevista: Unidad Educativa “Nuestra Sefiora de Fatima”

Estimado/a docente:

Las presentes preguntas estan disefiadas para conocer su valioso criterio en relacion con
su conocimiento acerca de los recursos didacticos. Reconocemos la importancia de su
opinion, la cual serd de gran utilidad para entender més a fondo su perspectiva y

experiencias en este ambito fundamental de la educacion.

Queremos enfatizar que su participacion es confidencial. Le solicitamos responder las
preguntas con honestidad y desde su propia experiencia. Su respuesta enriquecera

nuestro entendimiento y enfoque hacia el tema de los recursos didacticos.

Instruccion

* Responda acorde a su experiencia. Gracias por su colaboracién
Preguntas

1.- {Qué conocimientos posee sobre los recursos didacticos?

2.- {Qué recursos didacticos utiliza en su practica docente?

3.- {Con que frecuencia hace uso de los recursos didacticos en el desarrollo de sus

clases?
4.- ; Qué beneficios han mostrado sus estudiantes cuando usa recursos didéacticos?

5.- (Considera que el empleo apropiado de los recursos didacticos conduce a un mejor

logro de aprendizaje? ;Por qué?

6.- (Qué recurso didactico considera que podria mejorar la ensefianza de las ciencias

naturales?
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7.- {Conoce alguna herramienta que fortalezca el aprendizaje sobre los seres vivos?

8.- (Como incorporara las TIC (Tecnologias de la Informaciéon y la Comunicacion) en

sus clases como recursos didacticos?
9.- (Cuales herramientas TIC conoce?

10.- ;Considera que es necesario fortalecer el empleo de las TIC en la labor docente?

LA través de qué medios podria llevarse a cabo este fortalecimiento?
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Anexo 3: Permiso de la institucion para la aplicacion de los instrumentos

UNIVERDIAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Educacién, Ciencia y Tecnologia ,!'m..ec“,,,“n } :‘g‘n,al' -

FECYT

Sonia Cadena

Rectora de la Unidad Educativa ‘‘Nuestra Sefior de Fatima’

De mis consideraciones:

Reciba un cordial y afectuoso saludo de parte de Emily Juliana Cando Martinez portadora de
C.I. 0402061238, estudiante de octavo nivel de la carrera de Educacién Basica de la
Universidad Técnica del Norte mediante el presente documento, quiero dirigirme a usted y a
la vez solicitarle encarecidamente, me permita realizar un estudio referente al tema la
aplicacién Minecraft como recurso didactico en los estudiantes de tercer aiio, de tan
prestigiosa institucion, a la vez manifestarle que dicho tema estd considerando dentro del
trabajo de titulacion previo a la obtencién del titulo en la Licenciatura en Ciencias de la
Educacién Basica, poniendo a su consideracién que los datos obtenido mediante la
investigacion serdn estrictamente confidenciales y de caracter académico.

Sabiendo que mi solicitud sera acogida de la manera oportuna, desde ya establezco mis més
sinceros agradecimientos.

Sin mas que afiadir, me despido atentamente:

Juliana Cando MSc. Joéé Revelo 45,’.,«,9/?‘1.““@6‘“
Estudiante de la Carrera de Educacién ~ Decano de la Facultad de Educacién, rencta
Bésica y Tecnologia - FECYT
FECYT - UTN Universidad Técnica del Norte
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Anexo 4: Encuesta aplicada a estudiante

L UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

ENCUESTA EDUCATIVA PARA ESTUDIANTES
Estimado/a estudiante:
Este cuestionario tiene como objetivo recopilar informacién esencial y valiosa sobre el
videojuego Minecraft, con el fin de evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes acerca
de este tema.
Agradecemos tu participacion. Ten en cuenta que toda la informacion proporcionada sera tratada
de manera confidencial y no es necesario proporcionar tu nombre, ya que solo se tendran en
cuenta las respuestas.
Instrucciones
Te invitamos a leer cuidadosamente las preguntas y responder con sinceridad marcando con una
equis (X) la respuesta que consideres correcta. Tu nom bre no es necesario, asi que siéntete libre

de seleccionar con confianza. No existen respuestas equivocadas.

Datos Informativos

Edad (aiios): Z Sexo: Masculino () Femenino: ()

1.- ;Te gustan los videojuegos?

Si(x) No ()

2.- ;Cuénto tiempo dedicas a los videojuegos?
Menos de 30 minutos (_)

0:30 minutos a 1 hora )

1'a2 horas (X)
2a3horas (_)

Mis de 4 horas (_)
3.- ;Cuénto conoces sobre el videojuego Minecraft?
Mucho (_) Poco () Nada (_)

4.- ;Cuil de estas habilidades crees que aprendes o mejoras cuando juegas Minecraft?

Observacién A)
Experimentacion ®R)
Investigar (x )

Creatividad (X)

Resolucién de problemas (_ )
Toma de decisiones )
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5.- Marca con una equis X los biomas o paisajes que consideras que se encuentran en
Minecraft.

Desierto ( A) Nevados (x)

Bosques (X) Rios (_)

Junglas (X)) Pantanos (_)

Mar (X) Junglas (_}

Montafias (&)

6.- Marca con una equis X los animales que crees o sabes que sc encuentran en Minecraft.
Pollos (%)

Vacas (_) Conejos (X)) Caballo (X)

Puercos (X)) Lobos () Burro ()

Lobos (_,) Arafias (£ ) Gato (A)

Murciélagos (_) Oveja (X) Panda (X)

7.- ¢En las clases de Ciencias Naturales has aprendido sobre los siguientes temas?
Animalia [animales] (X ) Plantae [plantas] (X)

Fungi [hongos] () Protozoa [parasitos] (_ )

Chromista [algas] (_) Archaea [bacterias] (_)

Bacteria [bacterias] (_)

8.- {Qué dispositivo clectrénico utilizas para jugar? (si son algunos escoge el que utilices
mas a menudo)

Celular ()0) Computadora (__) Tableta (_)
9.- {Qué contenido de Ciencias Naturales te gustaria aprender jugando Minecraft?
Los seres vivos y su ambiente (__)
Cuerpo humano y salud (R)
Materia y energia (__)
La tierra y el universo (_)
10.- ;Cémo te gustaria aprender Minecraft?
Gufa sobre de manejo juego (_)
Juegos en equipos (_)
Juegos de competicion X))
Folletos (_)

Feria tecnolégica (_)
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Anexo 5: Revision del Abstract

e UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE o=,
fat
Acreditada Resolucion Nro. 173-SE-33-CACES-2020  { ialima

N L
« N\ %,ﬁ—"/

- EMPRESA PUBLICA “LA UEMEPRENDE E.P.”

ABSTRACT

Teaching resources play a fundamental role in the teaching-learning process and
are a valuable support for teachers when used appropriately. Nowadays, technology
has been integrated into all areas. In this context, education is no exception. The
objective of this study was to propose the Minecraft application as a didactic
resource in the subject of Natural Sciences, in the third grade of General Basic
Education at the "Nuestra Sefiora de Fatima" Fiscomisional Educational Unit.
Employing a mixed methodology, blending qualitative and quantitative approaches,
this research delved into the subject. A survey was conducted with 28 students; a
semi-structured interview with 10 questions was applied to six teachers. The results
obtained revealed that students are familiar with the Minecraft application and show
interest in using it collaboratively to learn. On the other hand, it was observed that
teachers are knowledgeable about the didactic resources, but present limitations in
the use of technological tools. In conclusion, it is highlighted that Minecraft
emerges as an attractive didactic resource for students, due to their familiarity with
the application, which provides teachers with an opportunity for its implementation
in the classroom. However, it became evident that many teachers maintain a
traditional approach, making use of conventional resources such as blackboards and
books. In this context, the didactic guide "Adventure Farm" could be very useful to
support the work of teachers and encourage the integration of technological

resources in the teaching-learning process.

Keywords: Didactic resource, Minecraft, natural sciences, teaching-learning.
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Anexo 6: Arbol de problemas

CONSECUENCIAS

La metodologia educativa tradicional puede resultar
poco atractiva para algunos estudiantes, lo que
puede generar desinterés hacia el aprendizaje.

Limitar las oportunidades de exploracién y

Los estudiantes pueden obtener calificaciones aprendizaje auténomo en el estudiante.

deficientes v experimentar una falta de comprension.

¢Como influye la aplicacion Minecraft como un recurso didactico en la asignatura de Ciencias Naturales en el tercer aiio de
Educacion General Basica en la Unidad Educativa Fiscomisional Nuestra Sefora de Fatima aio lectivo 2023-2024?

CAUSAS

Carencia de enfoques didacticos ludicos por

Escasa motivacion de los estudiantes hacia el parte de los docentes en su labor educativa.

aprendizaje de los diversos temas de ciencias
naturales.

T
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Falta de habilidades tecnoldgicas por parte de los docentes

al momento de incorporar la tecnologia en sus métodos de
ensefianza.
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