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RESUMEN

La presente investigacion estudid la problematica relacionada con la escasa
sensibilizacién ambiental en los estudiantes de séptimo afio “A” de Educacion General
Basica (EGB) de la Unidad Educativa “Sagrado Corazéon de Jesus”, lo cual limitaba su
comprensién sobre la degradacion de hébitats y la importancia de su conservacion. Al ser
el principal objetivo promover actitudes responsables hacia el entorno, es indispensable
desarrollar fichas interactivas gamificadas dentro de la asignatura de Ciencias Naturales.
Con la finalidad de que atreves de este estudio, se pueda obtener un enfoque cuantitativo,
organizado dentro del disefio de campo, descriptivo y deductivo. Fue indispensable
aplicar encuestas estructuradas diagndsticas y evaluativas (pre test y post test), de la
misma manera implementar la rabrica de validacion de la propuesta de las fichas
interactivas gamificadas. La muestra utilizada dentro de este estudio se conformo por 33
estudiantes, de tal manera que los resultados arrojaron un incremento en el nivel de
conocimientos sobre la degradacion de habitats, al igual que una mejora muy significativa
en la motivacion, participacion y sensibilizacion estudiantil. Con lo realizado se pudo
concluir, que, como herramienta pedagdgica eficaz, las fichas interactivas gamificadas
permiten la ensefianza de contenidos ambientales con una mayor facilidad de
comprension, y de esta manera fortalecer el compromiso ecolégico y principalmente
dinamizar la ensefianza de los docentes en el nivel bésico.

Palabras clave: Aprendizaje en Ciencias Naturales, Degradacion de habitats, Fichas

interactivas, Gamificacion, Sensibilizacion Ambiental.
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ABSTRACT

This research investigated the problem of low environmental awareness among seventh-
grade students of Basic General Education (EGB) at the Sagrado Corazdn de JesUs
Educational Unit, which limited their understanding of habitat degradation and the
importance of its conservation. Since the main objective is to promote responsible
attitudes toward the environment, it is essential to develop gamified interactive
worksheets within the Natural Sciences subject. In order to achieve this study, a
quantitative approach organized within a descriptive and deductive field design was
obtained. It was essential to administer structured diagnostic and evaluative surveys (pre-
and post-tests), as well as implement the validation rubric for the gamified interactive
worksheets proposal. The sample used in this study consisted of 33 students, so the results
showed an increase in the level of knowledge about habitat degradation, as well as a very
significant improvement in student motivation, participation, and awareness. Based on
the findings, it was concluded that, as an effective pedagogical tool, gamified interactive
worksheets allow for the teaching of environmental content with greater ease of
understanding, thus strengthening environmental commitment and, above all,
streamlining the teaching of elementary school teachers.

Keywords: Natural Science Learning, Habitat Degradation, Interactive Worksheets,
Gamification, Environmental Awareness.
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CAPITULO |

EL PROBLEMA DE INVESTIGACION

1.1.Planteamiento del problema

En el contexto de la educacion basica ecuatoriana, la ensefianza de las Ciencias
Naturales enfrenta importantes desafios relacionados con la formacion de una conciencia
ambiental solida en los estudiantes. Si bien, dentro del curriculo nacional se establece
objetivos claros con la finalidad de promover el respeto y la proteccion del entorno, se
puede evidenciar importantes limitaciones dentro de la practica pedagdgica, en relacion a
la aplicacion de metodologias innovadoras, que permitan fomentar compromisos
ecologicos. Situacion gque se ve agudizada en los niveles de Educacion General Bésica,
puesto que los contenidos sobre biodiversidad, habitats y sostenibilidad, en su gran
mayoria son abordados de forma memoristica y descontextualizada, impidiendo asi poder
generar aprendizajes significativos y, o mas importante tomar acciones concretas de
sensibilizacion ambiental (Tanguila, 2024).

Concretamente, en el séptimo afio de Educacion General Basica (EGB) de la Unidad
Educativa “Sagrado Corazon de Jests”, se ha podido identificar una baja notable de
comprension en lo concerniente a la degradacion de habitats, igualmente se exterioriza
una actitud pasiva en relacion a la conservacion del entorno. Cabe sefialar que la
problematica en mencion se puede atribuir a diversos factores como son: una escasa
integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula, el enfoque tradicional de la ensefianza
y la falta de recursos didacticos, que, para un mundo globalizado y tecnoldgico, puedan
despertar en los estudiantes intereses con enfoque en el tema ambiental.

Dando como resultado, un limitado desarrollo de orientacion hacia una cultura
ecoldgica desde edades tempranas, representando de esta manera una omision critica en
la formacion integral del educando:

La falta de motivacion y de recursos pedagogicos innovadores ha generado una

brecha entre los contenidos curriculares y la vivencia préctica de los aprendizajes,

afectando directamente el desarrollo de valores ambientales. En este sentido, surge la
necesidad de incorporar estrategias didacticas activas, como la gamificacion, que

integren el uso de tecnologias digitales para dinamizar los procesos educativos y

conectar emocionalmente al estudiante con los contenidos. Herramientas como las

fichas interactivas gamificadas ofrecen un potencial pedagdgico considerable para



transformar la ensefianza de las Ciencias Naturales, al integrar elementos ludicos y

visuales que promuevan una mayor participacion, comprension y sensibilizacion.

(Lopez & Lebn, 2025, p. 34)

A partir de este contexto, se formula la siguiente pregunta de investigacion:
¢De qué manera las fichas interactivas gamificadas contribuyen a la sensibilizacion sobre
la degradacidn de habitats en los estudiantes de 7mo afio de EGB de la Unidad Educativa
“Sagrado Corazon de Jesus™?

Dado el disefio cuantitativo de la investigacidn, se propone la siguiente hipotesis:

La implementacién de fichas interactivas gamificadas mejora significativamente la
sensibilizacion sobre la degradacion de habitats en los estudiantes de 7mo afio de EGB de

la Unidad Educativa “Sagrado Corazon de Jesus”.

1.2. Antecedentes
Andrade (2025) describe a las fichas interactivas gamificadas como una
herramienta tecnoldgica de alto impacto en el proceso de ensefianza-aprendizaje en la
educacion:
Representan una herramienta pedagogica valiosa para los docentes, ya que
transforman la ensefianza tradicional en experiencias dinamicas y participativas.
Estas fichas no solo motivan a los estudiantes mediante elementos ludicos, sino
que también potencian la adquisicion de conocimientos mediante la practica
inmediata, la retroalimentacion visual y desafios progresivos. Al integrarlas en el
aula, los educadores pueden crear entornos de aprendizaje mas inclusivos y
adaptados a las necesidades de la generacion digital, donde los estudiantes
interactian activamente con los contenidos mientras desarrollan habilidades
cognitivas y colaborativas (p. 41)
Los investigadores han considerado a las fichas interactivas como un método
tecnoldgico proyectado a través del entretenimiento:
La propuesta de las fichas interactivas se implementd concretamente mediante el
uso de la plataforma Liveworksheets en el nivel inicial 2 de la Unidad Educativa
Fiscomisional Rio Cenepa, para la ensefianza del area de relaciones con la
naturaleza. EI modelo facilité la creacion de juegos interactivos que fomentaron
el juego, la creatividad, la interaccién social efectiva, el trabajo colaborativo, la
retroalimentacién constante y la gestion emocional adecuada. Los resultados

evidenciaron que esta estrategia no solo valido los beneficios generales de la



gamificacion, sino que ademas tuvo un efecto significativamente positivo en el
aprendizaje, demostrando como las herramientas digitales bien disefiadas pueden
transformar practicas educativas en contextos especificos (Rodriguez et al., 2024,
p. 117)

La experiencia de la Unidad Educativa Fiscomisional Rio Cenepa demuestra que

la aplicacion de esta estrategia tuvo un efecto significativamente positivo ya que fomento

el juego la creatividad y la interaccion social esto contribuye a que la investigacion

presente este encaminada en buscar esas mejoras al aplicar las fichas interactivas

gamificadas con la expectativa de tener resultados positivos.

En el estudio “La gamificacion, cuando jugar para promover el aprendizaje
efectivo en el Mddulo de Paquetes Contables” evidencia que la gamificacion tiene
un impacto positivo moderado en la motivacion de los estudiantes del médulo de
Paquetes Contables y Tributarios, con una puntuacién promedio de 3.22, aunque
la moda de 2.00 revela que un grupo considerable no la percibe como un
motivador fuerte. Si bien estrategias como dinamicas ladicas logran mayor
participacién y clases mas divertidas, las recompensas empleadas resultaron poco
efectivas (media de 2.17 y moda de 1.00), lo que indica descontento generalizado
y la necesidad de redisefiarlas para alinearlas con las expectativas estudiantiles,
asegurando asi que la gamificacién sea inclusiva y relevante en entornos
educativos digitales (Vera et al., 2023,p. 106)

1.3.Objetivos

1.3.1 Objetivo General

Desarrollar fichas interactivas gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales
para sensibilizar sobre la problematica de la degradacion de hébitats a los
estudiantes de 7mo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazon de

Jesus'.

1.3.2 Objetivos Especificos

Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacion de

hébitats en el area de Ciencias Naturales.



e Disefiar fichas interactivas con elementos de gamificacion, empleando la
plataforma Genially, para abordar conceptos de la degradacion de habitats y
fomentar la sensibilizacion ambiental.

e Validar la eficacia de las fichas interactivas mediante la revision y evaluacion de

expertos en educacion y ciencias ambientales.

1.4. Justificacion

El desarrollo de la presente investigacion es fundamental ya que aporta de manera
significativa al proceso de ensefianza aprendizaje para la unidad educativa, los docentes,
estudiantes y demas instituciones del sistema de educacién del pais, debido a que se
obtendra un recurso interactivo, dinamico, tecnoldgico mediante el disefio, elaboracion e
implementacion de fichas interactivas que fomente el aprendizaje activo e interactivo, y
que garantice mejoras en la educacion.

Las fichas interactivas representan una innovadora forma de presentar
informacion, a través de iméagenes, videos, audios, actividades, juegos e informacion
superando las limitaciones de las fichas tradicionales que ofrece una experiencia mas
dindmica y atractiva para el usuario mejorando la comprension y retencion de la
informacion ya que mediante la interactividad puede mejorar el estudiante, lo cual es
especialmente relevante en contextos educativos y de la investigacion (Moyon, 2025).

Como menciona Quiroz Pefia et al., (2022) las estrategias utilizadas para la
gamificacion, se basaron en el sistema de respuestas el cual se lo realiz6 mediante
Quizizz, una técnica para incrementar la motivacion y el desarrollo de habilidades
sociales, obteniendo como resultados una participacion activa en clase y ayud6 a
fortalecer el proceso de aprendizaje mutuo, la percepcion de los encuestados mejoré entre
la aplicacion de una evaluacion y la otra, reflejando que sus resultados aumentaron en los
ambos subgrupos.

Asi mismo otros autores mencionan que:

Las tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC) han probado ser

recursos altamente efectivos en la educacion, ya que captan facilmente el interés

de los estudiantes —al tratarse de herramientas que usan cotidianamente vy, al
mismo tiempo, incrementan su motivacion y mejoran su desempefio académico.

Su integracion en el aula no solo facilita un aprendizaje mas dinamico y atractivo,



sino que también potencia la participacion activa y los resultados educativos

(Peralta et al., 2024).

Usar tecnologia (TIC) en la educacion resulta muy efectivo hace que los
estudiantes dejen de ser solo receptores de la informacion para convertirse en
participantes activos, lo que mejora su motivacion y mejora su rendimiento acadéemico
(Pozo & Reyes, 2025).

En términos socioecondmicos, estas estrategias permiten democratizar el acceso
al conocimiento al reducir la dependencia de materiales fisicos costosos y al fomentar el
uso de tecnologias asequibles. La realidad de los estudiantes rurales, brindan a las fichas
interactivas la posibilidad de demostrar su flexibilidad y personalizacion, por lo tanto, les
permite adaptarse a los contenidos y a sus necesidades especificas en contextos culturales.
La investigacion de las fichas interactivas brinda el potencial para contribuir
acertadamente en la metodologia de investigacion, puesto que permite nuevas formas de
presentar, interactuar y compartir informacion mejorando potencialmente la eficacia y
eficiencia del proceso investigativo (Hidalgo et al., 2024).

Segun Fraga Varela et al. (2021) la gamificacion mediante programas de
actividades como el "juego serio” aplicado en primaria, que elevo los resultados de 8.9 a
17.8 en matematicas demuestra mejorar el progreso y la fluidez en el aprendizaje, gracias
a que la motivacién actta como un motor clave para los resultados educativos. Ante las
dificultades del sistema educativo en Ecuador, esta estrategia se vuelve especialmente
relevante, por lo que extrapolar sus beneficios a areas como la geografia se presenta como
una alternativa innovadora y urgente para elevar la calidad de la ensefianza y contribuir
al desarrollo del pais (pp. 129).

En las instituciones que han optado por implementar el uso de las fichas
interactivas gamificadas, se ha logrado obtener resultados positivos, con lo cual se
confirma la viabilidad para aplicar estas herramientas tecnoldgicas en la Unidad
Educativa “Sagrado Corazén de Jesus” de Tulcan, asi también, pudiendo ser replicadas
dentro de otras unidades educativas, que presenten caracteristicas similares. Y al no
requerir necesariamente de una inversion significativa en lo que a tecnologia se refiere, la
convierte en una viable herramienta dentro de la variedad de entornos educativos.

Ademas, estas estrategias permiten superar las barreras tradicionales del
aprendizaje mediante la integracion de recursos visuales e interactivos que facilitan la
comprensién de conceptos complejos, como los relacionados con Ciencias Naturales y

medio ambiente. La combinacion de gamificacion y fichas interactivas contribuye a una



experiencia de aprendizaje mas inclusiva y motivadora, alineada con las necesidades y
contextos de los estudiantes, y brindando facilidades y recursos para uso de los docentes

en su quehacer diario (Nufiez et al., 2025).



CAPITULO Il

MARCO REFERENCIAL

2.1.Marco Tedrico
2.1.1. Herramientas tecnoldgicas en la educacién

En la actualidad, el uso de herramientas tecnoldgicas en la educacion se ha
consolidado como un pilar fundamental para mejorar la calidad del proceso de ensefianza-
aprendizaje. Estas herramientas comprenden desde plataformas digitales hasta
aplicaciones moviles, pasando por simuladores, laboratorios virtuales y recursos
interactivos. Segun, Caicedo et al., (2023) la realidad virtual y la gamificacién son
herramientas prometedoras para la educacion, ya que generan entornos dinamicos y
personalizados que ayudan a los estudiantes a comprender y recordar mejor los
contenidos. Ademas, el enfoque por competencias se ha establecido como una estrategia
esencial para preparar alumnos capaces de resolver desafios reales, poniendo el foco en
desarrollar habilidades practicas y utiles.

Para Antunez Sanchez et al., (2020) desarrollar habilidades investigativas es
fundamental, ya que proporciona a las personas herramientas practicas, pensamiento
critico y adaptabilidad para resolver desafios complejos ya sean tecnoldgicos, sociales o
ambientales, promoviendo un aprendizaje autbnomo y permanente que va mas alla de la
escuela. Para lograrlo, las Tecnologias de la Informacién (TIC) deben usarse
estratégicamente, no solo como recursos digitales, sino para potenciar la basqueda de
informacion confiable, la colaboracion global y la creacion de soluciones innovadoras,
transformando a los ciudadanos en participantes activos capaces de analizar, innovar y
cambiar su realidad con autonomia y rigor.

Sobre el uso de las tic’s, los investigadores nos manifiestan lo siguiente:

Cabe plantearse que al emplear las tic’s en el proceso de ensefianza aprendizaje,

su uso no solo puede encuadrase solamente en aspectos positivos, es prudente

pasearse por aquellos aspectos, que de alguna manera pudiera entorpecer o afectar
la consecuencia de los fines educativos. Sin embargo, vale referir en primer lugar,
como favorece a estudiantes y docentes las nuevas tecnologias, ya que el utilizar
las tic’s en el proceso de enseflanza aprendizaje, brinda a ambos (alumno-
profesor), una herramienta innovadora, que motiva al alumnado en las distintas

asignaturas, ya que su dinamismo, lo lleva a aprender la materia de forma mas



interesante, grata, entretenida, mediante una investigacion que no considera

complicada, despertando su interés al experimentar con animaciones, videos,

audio, gréaficos, textos y ejercicios interactivos que captan su atencion.

(Conopoima, 2020, p.44).

Conopoima (2020) Para toda investigacion, las herramientas tecnoldgicas en
educacién ofrecen una ventaja clave como es la de facilitar el acceso ilimitado a recursos
educativos en cualquier momento y lugar. Flexibilidad que permite adaptar el aprendizaje
a horarios, ritmos y situaciones personales, de tal manera que se logre una mejor y eficaz
organizacion autonoma del tiempo, para desarrollar competencias esenciales como la
busqueda critica de informacion, permitiendo a los estudiantes aprender a seleccionar
fuentes confiables, contrastar datos y elegir contenidos relevantes para alcanzar sus
objetivos académicos, es decir que los educandos no solo se convierten en receptores
pasivos, sino que les permite convertirse en creadores activos de su conocimiento (pp.
46).

La gamificacion emerge como una estrategia transformadora para la ensefianza de
las matematicas, area que histéricamente ha dependido de metodologias tradicionales
asociadas a la desmotivacion estudiantil. Al integrar elementos ladicos como retos
progresivos, sistemas de recompensas, narrativas interactivas y competencias
colaborativas, no solo se innova pedagdgicamente, sino que se potencia la motivacion
intrinseca, el compromiso cognitivo y la perseverancia ante problemas complejos.
Estudios confirman que este modelo convierte el aprendizaje en una experiencia activa,
donde los estudiantes desarrollan competencias matematicas mediante experimentacion,
toma de decisiones estratégicas y aplicacion practica de conceptos abstractos, cerrando
asi la brecha entre el rigor académico y el disfrute del proceso de aprendizaje (Ferndndez
& Taquire, 2022).

Soledispa et al (2022) refiere que el enfoque se enmarca en un contexto mas
amplio donde las tecnologias digitales se han vuelto pilares irremplazables en la
educacion contemporanea, como lo demuestra su impacto durante la pandemia en
Ecuador, particularmente en la educacion basica. Estas herramientas no solo
democratizan el acceso al conocimiento a través de simulaciones, plataformas adaptativas
y laboratorios virtuales, sino que permite a los estudiantes la resolucion de problemas
mediante métodos innovadores, desarrollando asi una serie de competencias digitales
tempranas. Dentro del territorio Ecuatoriano, al constituir la educacion basica, base del

desarrollo juvenil, la implementacidn de estas tecnologias en conjunto con estrategias



gamificadas, constituyen la clave para cerrar brechas de inequidad alineando asi el
sistema educativo con las demandas de una sociedad globalizada, permitiendo que el
manejo critico de la tecnologia defina oportunidades futuras (p. 117).

Cabrera & Ochoa (2021) manifiesta que en el estudio de “Herramientas
tecnologicas y educacion activa”, la Generacion Z ya no recepta como efectiva la
educacion tradicional pasiva. Constituye factor indispensable el enfoque activo donde los
estudiantes apliquen conocimientos, que les permita desarrollar habilidades practicas y
asi afrontar las demandas de la sociedad actual, y para lograrlo es indispensable e
inevitable el uso de herramientas digitales. Investigaciones confirman que integrar estos

recursos en la ensefianza reduce significativamente la brecha digital (p. 286).

2.1.2. Tipos de herramientas

La incorporacion de las Tecnologias para el Aprendizaje y el Conocimiento
(TAC) en la educacion no solo aumenta la motivacion e interés de los estudiantes, sino
que moderniza la ensefianza. Estas herramientas ofrecen un enfoque actual y
personalizado que sintoniza con las necesidades individuales de cada alumno, mejorando
asi la calidad educativa a través de la tecnologia (Ponce & Sornoza, 2024).

Genially es una plataforma educativa versatil que permite disefiar contenidos
interactivos de manera sencilla, &gil y original. Fomenta la participacion activa en clase,
mejora la dinamica entre alumnos y profesores, ayuda a estructurar y visualizar
informacion de forma clara, y refuerza la memorizacion de los conceptos, factores clave
para lograr un aprendizaje mas efectivo y duradero en los estudiantes (Guaman, 2022).

El anédlisis revela las herramientas externas méas usadas por docentes para
dinamizar clases: los recursos mas frecuentes son canales de YouTube con publicidad
gratuita (M=4,21), paginas web gratuitas con publicidad (M=3,73) y sin publicidad
(M=3,64). En uso moderado figuran plataformas de gamificacion como Quizizz, Kahoot,
EdPuzzle, Genially y Padlet. Mientras que herramientas como Socrative, ARToolKit y
YouTube de pago registran un uso casi nulo (Cabrera & Ochoa, 2021).



2.1.3. Tipos de plataformas
Plataformas de Gestion del Aprendizaje (LMS)

Moodle

Es un entorno virtual de aprendizaje de acceso libre que facilita el disefio de cursos
en linea o el apoyo a clases presenciales, caracterizdndose por su capacidad para adaptarse
a grupos de cualquier tamafio y ser compatible con todos los dispositivos y navegadores.
Sus principales beneficios incluyen: variedad de opciones para evaluar (como pruebas,
entregas de trabajos o debates en foros), gestién de materiales didacticos interactivos, y
versatilidad para implementarse en modalidades educativas virtuales (Pefia & Dibut,
2021).

Canvas

Esta plataforma ha transformado la educacion superior al agilizar el intercambio
de ideas entre estudiantes y profesores, optimizar la distribucion de materiales
académicos y fomentar el crecimiento profesional en un mundo digital interconectado.
Su influencia sigue expandiéndose, redefiniendo cémo accedemos, compartimos y
construimos conocimiento en el &mbito universitario actual (Gongora & Géngora, 2024).

Blackboard

Blackboard es una plataforma que permite a cada usuario personalizar su perfil y
desde alli gestionar todo su aprendizaje: conectarse directamente a sus cursos, revisar
calificaciones, leer mensajes, organizar sus tareas con calendarios y acceder a
comentarios sobre su progreso. Esto le brinda autonomia para ajustar su ritmo de estudio
segun sus necesidades. Ademas, desde su portal personal puede ver noticias,
documentacion importante, interactuar con otros usuarios y tener una vision completa de
todas sus actividades educativas, manteniéndose siempre informado y conectado (Mulet
& Flores, 2019).

Google Classroom

Google Classroom es una aplicacion gratuita de Google que organiza y simplifica
las clases usando tecnologia, permitiendo combinar sesiones presenciales con actividades
en linea o trabajar completamente de forma virtual. Facilita la colaboracion entre
estudiantes y profesores al centralizar tareas, comunicaciones y recursos en un solo lugar,

haciendo el aprendizaje mas flexible y conectado (Gomez, 2020).
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Herramientas de Gamificacion

Kahoot

Kahoot es una herramienta educativa gratuita que transforma el aprendizaje en un
juego divertido al estilo de un concurso, ideal para que profesores y estudiantes repasen
conceptos de manera dinamica. Puede usarse en escuelas, lugares de trabajo o en casa,
desde cualquier dispositivo (computadora, tablet o movil). Aunque ofrece planes de pago
(Basico, Pro y Premium) para adaptarse a distintas necesidades, la version gratuita es

suficiente para la mayoria de los usos educativos cotidianos (Martin, 2019).

Quizizz

Quizizz es una herramienta que usamos para evaluar de forma dinamica el
progreso de los estudiantes, reemplazando examenes tradicionales. Nos permite detectar
vacios en el aprendizaje y ajustar la ensefianza en tiempo real. Es una de las muchas
estrategias que empleamos como presentaciones en equipo, investigaciones, rabricas o
autoevaluaciones, pero destaca por los reportes detallados que genera: estos nos muestran
no solo el rendimiento individual de cada alumno, sino también qué temas ha
comprendido mejor o peor, gracias a estadisticas claras por pregunta. Asi, Quizizz se
convierte en un apoyo clave para mejorar tanto el aprendizaje como nuestra labor docente
(Ruiz, 2019).

Herramientas de Colaboracion

Padlet

Padlet es un tablero digital interactivo donde estudiantes y docentes pueden
publicar textos, trabajos, tareas y archivos de forma colaborativa. Su interfaz es
visualmente clara y facil de usar, permitiendo crear espacios de aprendizaje en minutos.
La version gratuita incluye la creacion de hasta 3 tableros, pero también permite unirse a
otros tableros compartidos por usuarios, potenciando el trabajo en equipo y el intercambio
de ideas (Garcia, 2019).

Microsoft Teams

Microsoft Teams es una plataforma disefiada para trabajar en equipo de manera
colaborativa, ya sea en tiempo real sincronico o de forma flexible asincrénica. Relne

todas las herramientas necesarias para comunicarse como chat grupal, mensajes privados
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y videollamadas y colaborar con acceso integrado a Office 365 Word, Excel, PowerPoint,
permitiendo editar documentos en equipo o individualmente. Su uso es ideal en
educacion: los profesores crean "equipos” por asignatura, donde estudiantes y docentes
comparten dudas, recordatorios y materiales. Ademas, es accesible desde navegadores,
computadoras o apps moviles, facilitando el aprendizaje desde cualquier lugar (Ramos,
2021).

Herramientas IA:;

Chatbots

Un chatbot es un programa de inteligencia artificial que simula conversaciones
reales con las personas mediante texto o voz. En este proyecto, los estudiantes disefiaran
y crearan un chatbot para la pagina web de su colegio, con el fin de ayudar a las familias
a obtener informacion rapida sobre temas como comedor, horarios, calendario escolar o
libros de texto. Para desarrollarlo, se usara Watson Assistant, una herramienta gratuita de
IBM Cloud que facilita la creacién de asistentes virtuales sin necesidad de programacion
avanzada (Molina et al., 2023).

2.1.4. Anédlisis comparativo de plataformas digitales para el aprendizaje ambiental
interactivo
Tabla 1

Resumen de plataformas digitales

Herramienta Descripcion Uso

Genially

©
genially

Liveworksheets

A

LIVEWORKSHEETS

Plataforma de disefio interactivo

que permite crear  fichas
gamificadas con animaciones, rutas
personalizadas y elementos ludicos,

puntos y niveles (Gonzaéles, 2019).

Convierte fichas impresas (PDF,
Word) en ejercicios interactivos
autocorregibles. Los estudiantes
responden directamente en la

plataforma (Chonillo, 2024).

- Presentaciones interactivas.
- Fichas de exploracion tematica.
- Plantillas profesionales.

- Alta interactividad.

- Ejercicios de repaso.

- Evaluaciones formativas.

- Préctica individual o grupal.
- Gratuito.

- Soporta multiples idiomas.
- Respuestas en tiempo real.
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Wordwall - Repaso de vocabulario.
Generador de actividades - Quiz competitivos en clase.
@ Wordwa" gamificadas répidas (quiz, ruleta, - Actividades de refuerzo.
parejas) con resultados automaticos - Interfaz intuitiva.
(Estrade, 2023). - 15+ formatos de juego.
- Exportable a PDF/HTML.
Educaplay - Aprendizaje de idiomas.
Crea  actividades  multimedia - Geografia/historia con mapas.
gamificadas (crucigramas, sopas de - Evaluaciones ludicas.
letras, mapas interactivos) con - Analytics detallados.
seguimiento de progreso (Alzaga, - Compatible con Sistema de Gestion
2020). del aprendizaje.
- Multidispositivo.

Learning o
) o ) Ejercicios modulares.
Herramienta de codigo abierto para o ]
] ] ] - Aprendizaje colaborativo.
] crear madulos interactivos
Lea rning N - Refuerzo de conceptos abstractos.
, reutilizables (puzzles, ] . o
ApPpPSs.org . ) ) - Gratuito y sin publicidad.
clasificaciones, cuestionarios) ) ) )
l 3 - Sin registro para estudiantes.
» gt ) (Alvarez, 2022). . .
- Plantillas reutilizables.

Fuente: Elaboracion propia

2.1.5. Aplicacion de herramientas tecnologicas

Pinenla-Palaguaray et al (2024) integrar tecnologia en la educacion no se limita a
usar dispositivos digitales; representa un cambio profundo en la forma de ensefiar. La
misma que al ser aplicada de forma estratégica, da como resultado el impulso de métodos
innovadores, entre los que podemos mencionar: el aprendizaje préactico por proyectos,
dindmicas de juego gamificacion, el modelo de “clase invertida", los cuales permiten a
los estudiantes preparar contenidos en casa asi como la personalizacidn de la ensefianza
segun sus necesidades individuales (p. 67).

Aguas et al (2023) la variedad de herramientas digitales es muy amplia para
educadores, como son: plataformas educativas hasta juegos didacticos, sin embargo
siempre persistira el debate sobre su verdadero impacto; mientras algunos sostienen que
pueden distraer del aprendizaje esencial, otros defienden que aumentan el compromiso

estudiantil y mejoran la retencion de conocimientos (p. 16).
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La gamificacion educativa mediante tecnologia demostré ser una estrategia
efectiva en noveno afo de la "Escuela Naciones Unidas"”, donde los estudiantes lograron
avances significativos en aprendizaje durante la unidad "Nuestro Planeta” de Ciencias
Naturales (Mallitasig & Freire, 2020).

Los docentes consideran fundamental y necesario el uso de tecnologias (TIC) en
noveno grado de Ciencias Naturales, especialmente con el componente Ciencia
Tecnologia en la Sociedad (CTS) a que facilitan el aprendizaje y aumentan la motivacion
estudiantil (Lorduy & Naranjo, 2020).

El estudio "Estrategia didactica con EDUCAPLAY para fortalecer lectoescritura
en primaria” demostré que esta plataforma no solo mejor6 significativamente las
habilidades de lectura y escritura con habitos mas dindmicos, sino que también generd
impactos positivos en Ciencias Naturales segin encuestas a docentes y estudiantes,
superando claramente a los métodos tradicionales en efectividad (Alcivar & Bowen,
2024).

2.1.6. Disefio de fichas interactivas

Los recursos didacticos digitales son clave para motivar el aprendizaje en Ciencias
Naturales, ya que su variedad y uso adecuado promueven el autoaprendizaje, enriquecen
los contenidos, refuerzan conceptos, facilitan la organizacion de trabajos académicos, y
estimulan la curiosidad, creatividad e investigacion, logrando asi un proceso educativo
mas dinamico, interactivo y critico (Barahona, 2022).

Barahona (2022) su aplicacion en contextos educativos permite diversificar las
metodologias tradicionales y fomentar la participacion estudiantil a través de recursos
visuales y auditivos, generando aprendizajes significativos. Las fichas interactivas
contribuyen significativamente a la consolidacion de conocimientos, brindando
retroalimentacion inmediata, de esta forma se permite el reforzamiento de conceptos al
igual que la correccion oportuna de errores (p. 25)

De igual manera investigadores estudian las perspectivas de los estudiantes sobre
el uso e implementacion de herramientas tecnolégicas:

Mas de la mitad de los estudiantes consideran que el docente debe utilizar diversos

materiales para impartir las clases de Ciencias Naturales con el fin de que

aprendan a través de actividades creativas y la manipulacién de materiales

innovadores que motiven su aprendizaje. (Pefialoza & Pamela, 2022, p. 44)
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Dichas estrategias buscan captar el interés del estudiante, estimular el pensamiento
critico y promover una actitud propositiva frente a los problemas ambientales. (Pasaca,
2025) de igual forma, se considera importante incluir retroalimentaciones personalizadas
para consolidar los contenidos revisados y motivar la reflexion (Moya et al., 2025).

Bustamante (2020) el uso de plataformas como Seesaw y Genially ha permitido
observar avances en el conocimiento de tecnologias innovadoras, demostrando como los
entornos virtuales de aprendizaje motivan el interés de los estudiantes. Cabe resaltar que
para fomentar un aprendizaje autdbnomo y significativo es de suma importancia la
aplicacion de metodologias que integren herramientas TIC (p. 181).

La estrategia didéctica implementada, basada en herramientas digitales para
ensefiar Ciencias Naturales a los estudiantes de sexto afio de EGB (paralelos Ay B) en la
Unidad Educativa 'Rodolfo Chavez Rendon', facilito la comprension de temas complejos
y fortalecio sus habilidades digitales, esenciales en la era actual. Ademas, permitié aplicar
métodos pedagdgicos que fomentaron la construccién y el intercambio de ideas, siempre
alineados con el curriculo oficial del Ministerio de Educacion del Ecuador y la

metodologia institucional (Balladares et al., 2023).

2.1.7. Genially

Los docentes reconocen ampliamente el valor de Genially como herramienta
educativa, otorgandole altas valoraciones en dos aspectos clave: su impacto en el
aprendizaje por mejorar la comprension y participacion de los estudiantes y su facil
integracion y soporte dentro del entorno educativo. Esto refleja que los profesores la ven
como un recurso efectivo y adaptable al ecosistema digital actual. Si bien su usabilidad
general también es positiva, los resultados sefialan que existe un margen claro para
mejorarla. Esta oportunidad apunta directamente a la necesidad de fortalecer la
capacitacion docente tanto en desarrollo profesional como en habilidades técnicas para que
los educadores puedan aprovechar todo su potencial y asi optimizar la experiencia de
ensefianza, especialmente en modalidades a distancia donde la herramienta ya demuestra
un impacto significativo (Torres, 2024).

Genially destaca por crear presentaciones, infografias y materiales interactivos
visualmente atractivos, siendo una herramienta versatil para la educacion. Aungue

docentes y estudiantes muestran buena disposicion hacia las TIC, el bajo rendimiento de
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algunos alumnos indica que se requieren acciones concretas para implementar esta
plataforma como recurso pedagogico efectivo (Pérez & Cruz, 2024).

Torres (2024) menciona en la evaluacion de Genially como una herramienta
didactica en la practica docente de la educacion a distancia, el uso de la plataforma eleva
de manera notable no solo los resultados académicos de los estudiantes, sino también
su motivacion e involucramiento con los contenidos. Es una herramienta que acta como
catalizador del aprendizaje, permitiendo transformar a materiales estaticos
en experiencias interactivas y visuales, favoreciendo de manera afectiva una comprension
mas profunda, con enfoque al compromiso sostenido por parte de los discentes en
contextos educativos no presenciales (pp. 13-14).

Tutillo Pifia et al (2020) en la actualidad, Genially como herramienta tecnoldgica
de educacion se ha visto muy poco difundida entre una gran mayoria de los docentes,
representando asi una potencial oportunidad estratégica de beneficio para la comunidad
educativa. De su aplicacion y ejecucion se puede alcanzar potenciar significativamente el
aprendizaje, puesto que permite fomentar la creatividad, acompafiada de una intuitiva y
dindmica interaccion en el aula, dentro de las modalidades presencial y virtual. Con la
antes mencionada herramienta, los estudiantes se convierten en protagonistas activos de
su proceso formativo: disefian contenidos, construyen conocimiento mediante recursos
visuales e interactivos, y desarrollan autonomia. Enriqueciendo exponencialmente la
experiencia pedagdgica, al mismo tiempo que prepara a los alumnos para un mundo
digital donde la creacion colaborativa es esencial (p. 263).

Ahora bien, la propuesta que presenta la herramienta Genially, es la de lograr
impulsar codisefios de los materiales educativos que puedan ser personalizados tanto por
parte de los docentes como de los estudiantes, convirtiendo a cada uno de los alumnos en
protagonistas activos de su aprendizaje y enriqueciendo la practica pedagogica. Con la
finalidad de maximizar el impacto de Genially, se debe considerar que lo esencial es
adoptar siempre una planificacion estructurada que fomente su uso constante, sistematico
y pedagogicamente intencionado en el aula, dejando de lado la percepcion de la funcién
basica como una simple herramienta de presentacion. Por lo que es imprescindible
ejecutar el aprovechamiento de su potencial en recursos colaborativos como la creacién
conjunta de infografias interactivas, juegos didacticos 0 mapas conceptuales dindmicos,
con los antecedentes expuestos Genially en un futuro proximo se convertird en

un ecosistema vivo de construccion colectiva, que permita a los estudiantes
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desarrollar competencias digitales, colaborativas y de pensamiento critico; forjando asi

futuros profesionales autosuficientes.
2.1.8. Gamificacion

La ludica puede ser la base fundamental de un proceso educativo, como lo
demostraron tedricos como Maria Montessori y diversas experiencias globales. Sin
embargo, la gamificacion, aunque se nutre de elementos ludicos, se diferencia en sus
metodologias. Para entender su verdadero proposito, no basta con definirla, sino que debe
existir una razon pedagogica clara para implementarla. No se trata solo de afiadir puntos
0 medallas sin conexion con el curriculo, sino de abordarla como una herramienta
tecnoldgica con métodos rigurosos, disefiada para resolver problemas reales en el entorno
educativo mediante propuestas sistematicas y significativas (Gaviria David, 2021).

Sanchez Pacheco et al (2020) menciona que la gamificacion no solo debe
clasificarse en las ciencias del aprendizaje, sino reconocerse como una teoria educativa
independiente junto a enfoques como el conductismo, cognitivismo, constructivismo y
conectivismo. Sin embargo, su manejo como teoria exige dominar las herramientas
Iudicas y comprender sus ventajas/riesgos; de lo contrario, pueden cometerse errores
como sobrevalorar recompensas externas que releguen el aprendizaje significativo.
Trascendiendo de manera exponencial la gamificacion en el mero uso de juegos digitales,
fundamentandose principal y especificamente en disefio de entornos ludicos integrales (p.
51).

Gaviria David (2021) luego de efectuar el analisis de las multiples perspectivas
sobre el juego, es perentorio diferenciar entre "juegos serios" y la gamificacion, de manera
que podamos comprender esta Ultima de forma integral: de esta manera los juegos serios
se proyectan como experiencias disefiadas con mecéanicas ludicas para educar, la
gamificacion aprovecha estas mecénicas de manera artificial, motivando asi la
participacion en actividades no ludicas, lo cual es percibido superficial, priorizando la
inmersién dentro del aprendizaje sustancial (p. 80).

Eguia et al (2017) dentro del proceso educativo, la gamificacion debe disefarse y
enfocarse con propdsito claro: creando experiencias de juego con un aporte de real valor
al aprendizaje, acorde con las vivencias de cada estudiante y segun el entorno especifico.
Para la implementacion de esta estrategia, constituye factor esencial, ejecutar una

planificacion cuidadosa de las dinamicas que se promoveran en el aula, para asi garantizar
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y asegurar que se generen una gran diversidad de experiencias significativas. De esta
manera se obtendria como resultado, que las mecénicas de juego como recompensas 0
desafios impulsen la motivacion y el compromiso activo de los participantes. Sin
embargo, si la gamificacidn prioriza el entretenimiento sobre la comprension de los
contenidos educativos, no cumple su objetivo principal. La clave radica en distinguir entre

dinamicas (p. 16).

2.1.9. Degradacion de habitats y Sensibilizacion ambiental

Nufiez et al (2021) constituye responsabilidad de los docentes, el impulsar una
transformacion dentro del proceso educativo a través de integrar el cuidado ambiental en
todas sus materias. Cuyo objetivo debe estar direccionado en formar estudiantes criticos
que, a través del debate y la presentacion de propuestas, tengan la capacidad de analizar
en sus diferentes niveles nuestra realidad socioeconémica. Formacién que es crucial para
modificar las estructuras y conductas actuales que dafian el planeta, mismas que estan
influenciadas por intereses economicos, donde siempre ha priorizado el beneficio propio
ante la equidad y la sostenibilidad, coartando de esta manera a la ciudadania que puedan
alcanzar un desarrollo justo (p.826).

El reconocimiento de la Educacion Ambiental como un instrumento de gestion y

al mismo tiempo como integrante de una educacion global y permanente,

constituye una premisa medular en la actualidad, si se desea lograr la proteccion
del medio ambiente y alcanzar el aspirado y necesario desarrollo sostenible.

La educacién ambiental resulta clave para comprender las relaciones
existentes entre los sistemas naturales y sociales, asi como para conseguir una
percepcion mas clara de la importancia de los factores socioculturales en la
génesis de los problemas ambientales impulsando la adquisicién de la conciencia,
los valores y los comportamientos que favorezcan la participacion efectiva de la
poblacion en el proceso de toma de decisiones (Hernandez & Reinoso, 2018).
Con los resultados obtenidos en este estudio se logra puntualizar lo fundamental

de la educacion inicial, para formar actitudes de colaboracion y cuidado de la naturaleza,
puesto gque es en esta etapa donde los nifios de 4 afios, forjan conocimientos esenciales
que construyen las bases de su conciencia ambiental. Investigaciones realizada por medio
de entrevistas, permite justificar lo importante de abordar este tema desde temprana edad,

de tal manera que se permita obtener soluciones practicas, por medio de las cuales los
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infantes participen activamente, certificando asi su desarrollo dentro de un entorno
saludable, que nos permita promover desde temprana edad su rol como protectores del
medio ambiente (Salinas & Sarzosa, 2018).

El texto tiene como objetivo concienciar sobre la gestion sostenible del
crecimiento poblacional para mitigar la crisis ambiental global, reconociendo que los
recursos naturales son finitos y requieren acciones inmediatas. La solucién estratégica
radica en impulsar una economia circular basada en reducir, reutilizar y reciclar; un
modelo que genera beneficios sociales y ecoldgicos frente a la explotacidon descontrolada
de los ecosistemas. Enfocandonos hacia una ética de respeto activo hacia la naturaleza,
entendiendo que la supervivencia humana depende de una convivencia arménica con el
planeta (Salvador et al., 2022).

Estudios cientificos realizados sobre degradacion ambiental, demuestran una
situacion preocupante como son: la deforestacion, la fragmentacion de habitats, las
especies invasoras y el cambio climatico estan alterando gravemente los ecosistemas. La
pérdida de biodiversidad, agravada por la tala de bosques y la division de territorios
naturales, exige medidas urgentes de conservacion; junto con un enfoque integral que
combine restauracion ecologica, energias limpias y acciones de adaptacion y mitigacion
(Mieles et al., 2024).

Intriago & Macias (2017) para alcanzar el éxito de transformaciones en nuestra
realidad social y educativa del Ecuador, se debe puntualizar a la educacion como la
solucion mas practica para promoverlo, a corto plazo. Esta disciplina puede aportar las
bases de conocimiento necesarias para alcanzar un desarrollo sustentable, siendo
fundamental para modificar los comportamientos de la sociedad. Un anélisis de los
avances Yy obstaculos en la educacién superior ecuatoriana en materia ambiental revela
que, si bien existen estrategias bien planificadas, ain queda un camino por recorrer. En
este sentido, a las universidades les corresponde un rol crucial en la tarea de sistematizar

los resultados tanto educativos como de gestion ambiental (p. 136).
2.2.Marco Legal

El marco legal establece los fundamentos normativos que respaldan el disefio y la
implementacion de fichas interactivas gamificadas como estrategia didactica en el area
de Ciencias Naturales, con enfoque en la educacion ambiental y el uso de tecnologias

educativas. Estas normativas permiten contextualizar legalmente la propuesta y aseguran
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que esté alineada con los principios de calidad, inclusion y pertinencia educativa vigentes

en el Ecuador.

2.2.1. Constitucién de la Republica del Ecuador (2008)

Art. 26.-La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusién social y condicién
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho
y la responsabilidad de participar en el proceso educativo (Constitucion de la Republica
del Ecuador, 2008).

2.2.2. Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

Art. 6.- Obligaciones. - La principal obligacion del Estado es el cumplimiento
pleno, permanente y progresivo de los derechos y garantias constitucionales en materia
educativa, y de los principios y fines establecidos en esta Ley.

Asegurar el mejoramiento continuo de la calidad de la educacion. (Reglamento

General a la Ley Organica de Educacién Intercultural, 2017).

2.2.3. Codigo Organico del Ambiente (2017)

Art. 16.- De la educacion ambiental. La educacién ambiental promovera la
concienciacién, aprendizaje y ensefianza de conocimientos, competencias, valores
deberes, derechos y conductas en la poblacion, para la proteccién y conservacion del
ambiente y el desarrollo sostenible. Sera un eje transversal de las estrategias, programas
y planes de los diferentes niveles y modalidades de educacién formal y no formal
(Ministerio del Ambiente, Agua y Transicion Ecoldgica, 2017).

Art. 20.- Educacion ambiental. - La educacion ambiental se incorporara como un
eje transversal de las estrategias, planes, programas y proyectos de los diferentes niveles
y modalidades de educacion formal y no formal (Ministerio del Ambiente, Agua y

Transicion Ecologica, 2017).
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CAPITULO Il

MARCO METODOLOGICO

Este capitulo abord6 de manera integral los aspectos metodol6gicos que
fundamentaron la presente investigacion. En primer lugar, se detall6 el contexto
institucional y las caracteristicas del grupo de estudio, conformado por estudiantes de
séptimo afio “A” de Educacion General Basica de la Unidad Educativa “Sagrado Corazon
de Jesus”.

Posteriormente, se presenta el enfoque cuantitativo, debido a que por la aplicacion
de encuestas estas arrojaron datos numéricos. Cabe mencionar que se elabord una
encuesta estructurada con preguntas cerradas y de opcion multiple. El estudio se enmarcé
dentro de un disefio, de campo, descriptiva y deductiva, lo cual favorecié el analisis del
impacto de la estrategia didactica aplicada. Asimismo, se describi6 el procedimiento
metodoldgico, organizado en fases que incluyeron diagnéstico, disefio, implementacion,

evaluacion y validacién de resultados.

3.1. Descripcion del area de estudio / Descripcion del grupo de estudio

La presente investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa “Sagrado
CorazOn de Jests”, ubicada en el canton Tulcéan, la institucion brinda los servicios
educativos desde el nivel Inicial hasta el Bachillerato General Unificado, con un total de
1,370 estudiantes de los cuales 33 estudiantes cursan el 7mo afio “A” de educacion basica
gue son nuestro objeto de estudio, cuenta con 21 docentes de los cuales 3 dictan la materia

de Ciencias Naturales en los séptimos afios.
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Figural

Ubicacion de la Unidad Educativa “Sagrado Corazon de Jesus”

b g

eteria Tarqm‘
N

Ecuador

Guayaquil

Fuente: Google Maps

3.2.Enfoque y tipo de investigacion

Este estudio utilizo una metodologia cuantitativa, basada en la recopilacion y el
andlisis numérico de datos objetivos mediante técnicas estadisticas. Este enfoque
sistematico facilito la identificacion de relaciones causa-efecto, la deteccion de tendencias
y una evolucion de variables cuantificables.

La investigacion cuasi experimental es un tipo de estudio no aleatorio donde los
grupos de analisis ya estan definidos previamente (por ejemplo, estudiantes de un aula
especifica), y se enfoca en observar y describir el comportamiento de variables sociales o
educativas mediante la recoleccion de datos tanto cualitativos como cuantitativos, lo que
permite analizar cambios o efectos en contextos reales sin alterar artificialmente el
entorno. (Parra, 2020) este método se utiliz6 en el presente trabajo porque se definio el
grupo objetivo, se observo y se describid el resultado en la aplicacién de las fichas.

Ademas, se traté de una investigacion de campo, ya que se llevd a cabo la
investigacion directamente en el aula de clases de la Unidad Educativa “Sagrado Corazon
de Jesus”. Esta modalidad permitié observar el fenomeno educativo en condiciones
reales, favoreciendo la adaptacién de la intervencion a las caracteristicas especificas del
grupo de estudio. En cuanto a su alcance, la investigacion fue descriptiva porque permitio
caracterizar el nivel de conocimientos y actitudes ambientales de los estudiantes antes y

después de la propuesta pedagdgica, sin modificar las variables directamente.
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3.3.Procedimiento de la Investigacion.

En este trabajo, el procedimiento ha sido disefiado conforme al enfoque
cuantitativo, con el objetivo de evaluar el efecto de las fichas interactivas gamificadas en

la sensibilizacion ambiental de los estudiantes de séptimo afio (Tamayo, 2024).

Fase 1: Diagnostico de conocimientos

Se aplico una encuesta de diagnostico (pre test) de forma presencial dentro del
aula escolar teniendo la posibilidad de resolver dudas de los estudiantes, se aplicé en la
fase inicial de la investigacion con el propoésito de establecer una linea base sobre los
conocimientos de los estudiantes antes de disefiar la intervencion educativa, previo a su
aplicacion, el instrumento fue validado por tres docentes con conocimientos del &rea de
Ciencias Naturales, quienes aprobaron la aplicabilidad de las fichas interactivas en los
estudiantes. El instrumento (pre test) fue disefiado para evaluar cuatro componentes:
conceptual, causal-explicativa, contextual y actitudinal-propositiva. Estas fueron medidas
con preguntas como la identificacion de problemas ambientales, la comprension de la
pérdida de biodiversidad y la valoracion de la importancia de la naturaleza. La

informacion recopilada fue organizada para un analisis (Dimitrov & Rumrill, 2003).

Fase 2: Disefio de la propuesta pedagdgica

Con base en el diagnostico de conocimiento y en la revision de antecedentes, se
procedié a disefiar una estrategia educativa innovadora compuesta por fichas interactivas
gamificadas, elaboradas mediante la plataforma digital Genially. Estas fichas integraron
elementos de juego, puntuaciones, retroalimentacion, retos con contenidos de Ciencias
Naturales relacionados con la degradacion de habitats, biodiversidad y cuidado del medio
ambiente (Dimitrov & Rumrill, 2003).

Fase 3: Validacion de la propuesta por expertos y aplicacion de la propuesta

La propuesta didactica fue validada por tres expertos en el area de pedagogia
Ciencias Naturales quienes validaron la eficacia de las fichas interactivas mediante el
instrumento rabrica de validacién que consultd su opinion sobre coherencia curricular.
Tras esta validacion, se implementaron las fichas interactivas gamificadas, las cuales,
previamente disefiadas en la plataforma Genially con elementos lGdicos como imagenes,
videos, animaciones, gifs, enlaces y animaciones, se encuentran alineadas con el curriculo

de Ciencias Naturales y la realidad local. Esta integracion de elementos ludicos logré una
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alta sensibilizacion ambiental durante su aplicacion con los estudiantes del 7mo afio “A”
de Educacion General Bésica de la Unidad Educativa “Sagrado Corazédn de Jesus” en sus
clases habituales, fomentando un aprendizaje activo sobre la degradacién de habitats

El instrumento mencionado se encuentra en el Anexo 9, pagina 56.

Fase 4: Evaluacion de resultados

Una vez finalizada la aplicacion de la propuesta, se aplico el post test para
comparar los resultados con los obtenidos en el pre test. Para el procesamiento y analisis
de los datos se utilizé la herramienta Microsoft Excel, se trabajé con la media de los datos
antes y después para comparar las medias del pre test y pos test, verificando la eficacia

de la intervencion.

3.4.Consideraciones bioéticas

Mazzanti (2015) describe como consideraciones bioéticas la justicia, la

beneficencia y autonomia manifestando lo siguiente:

Cada uno de los valores en juego se reafirma en la Declaracién de Helsinki de
2008. Al releer la redaccion del parrafo completo se observa como la justicia, la
beneficencia y la autonomia se convierten en ejes transversales que le dan validez,
no solo cientifica, también bioética a la introduccion. La representatividad como
valor necesario para los paises pobres implica que se pueda acceder a la
investigacion, en especial para aquellos paises en los que se hace el estudio y no
hay al final unos resultados a los que acceda el cuerpo médico del lugar para
continuar atendiendo a los pacientes.

(p. 132).

Lucas (2024) aplicando el principio de justicia, se garantizé en todo momento la
igualdad de oportunidades para todos los estudiantes, sin ningun tipo de distincion. El
principio de responsabilidad siempre fue manifestado en el manejo confidencial y ético
de los datos recolectados, mismos que fueron utilizados exclusivamente con fines
académicos. (p. 78).

Debo manifestar que todos los procesos llevados a cabo durante esta investigacion,
contaron con la respectiva autorizacion formal de la principal autoridad institucional de
la Unidad Educativa “Sagrado Corazon de Jests”, siempre respetando en todo momento

los derechos de los nifios y nifias que participaron como muestra.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

A continuacion se detalla los resultados obtenidos durante la investigacion, en una
primera parte la encuesta sobre los aspectos relacionados las fichas interactivas y su uso
por otra, la aplicacion del pre test en el que permitid ver el nivel de conocimientos y
sensibilizacion que tenian los estudiantes respecto a la degradacion de habitats en la
materia correspondiente, asi como los resultados posteriores a la aplicacion de las fichas
interactivas en las clases, adicionalmente se presenta los resultados comparados entre las
medias aritméticas obtenidas entre los promedios del pre test y post test lo que ha
permitido realizar el analisis e impacto de las fichas.

Una vez que se realizé y aplico el pre test sobre los conocimientos que los
estudiantes tienen sobre la degradacion de los habitats en el séptimo afio de Educacion
General Bésica se ha obtenido las siguientes notas las que permiten medir en escala

numérica el conocimiento y en base a ello medir el aprendizaje, siendo los siguientes.

4.1.Conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacion de habitats en
el area de Ciencias Naturales

Una vez realizada la encuesta se procede a la aplicacion del pre test, previamente
validado y con preguntas de opcion multiple sobre los habitats en la materia de Ciencias
Naturales para medir los conocimientos que tienen en un primer momento previo a la
implementacion de las fichas, con una escala de calificacion de 1 a 10, arrojando los
siguientes resultados.

Tabla 2

Resultados sobre habitos en la materia de Ciencias Naturales

Caddigo Pregunta Valoracién por Valoracion
pregunta promedio
P1A ¢ Qué significa degradacion? 1 75
P2A ¢Qué es un habitat? 1 8
P3A ¢Qué causa principalmente la degradacién de 1
habitats en Ecuador? 75
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P4A ¢ Cuél de estos animales esta en peligro de extincion 1
por pérdida de habitat en Ecuador?
P5A ¢Cuél de las siguientes acciones puede causar 1

degradacién de habitats? Selecciona dos lopciones

P6A ¢ Qué consecuencias trae la pérdida del habitat? 1

P7A ¢El calentamiento global de qué manera afecta al 1
Ecuador? Selecciona 2 opciones

P8A ¢En la amazonia ecuatoriana, la principal causa de 1

pérdida de habitat es? Selecciona dos opciones

POA ¢Qué acciones positivas puede realizar en su 1
institucion para cuidar el medio ambiente?
P10A ¢ Como afecta la mineria a los habitats? 1

Promedio general

75

75

8,5

75
7,7

Fuente: Elaboracidn propia

4.2. Analisis del pre test

En el analisis de los resultados obtenidos mediante el instrumento pre test, se
evidencia un nivel de conocimiento satisfactorio en los estudiantes, con un promedio
general de 7,7/10, lo que indica una comprension media-alta de los conceptos sobre la
degradacion de los hébitats en Ecuador. Destacan especialmente en temas vinculados a
problematicas locales ecuatorianas: la pregunta P8A (causas de pérdida de habitat en la
Amazonia) obtuvo la maxima puntuacion (9/10), seguida de P7A (impacto del
calentamiento global en Ecuador, 8.5/10) y P2A (definicion de habitat, 8/10). Con lo cual
se puede identificar una comprension firme de conceptos tedricos, asi como su
contextualizacion en el &mbito nacional.

Infante & Bosquez (2025) menciona que en la evaluacion inicial realizada con la
plataforma Educaplay a 33 estudiantes reveld que, si bien un 60% del grupo obtuvo un
rendimiento intermedio (calificaciones entre 7 y 9), solo un 6% logro la nota maxima de
10, mientras que un 30% se situd en las notas de 7 y 9. Este panorama evidencia un
desempefio aceptable en un sector significativo de estudiantes, pero también confirma la
necesidad de implementar estrategias de mejora en el aprendizaje, lo que valida la

pertinencia de la intervencion educativa aplicada (p. 183).
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Cabe sefialar que luego de aplicado el pre test, se pudo evidenciar debilidades en
la aplicacion practica del conocimiento: las preguntas P5A (acciones humanas que causan
degradacion) y P9A (propuestas de accion ambiental en la institucion), mismas que
presentaron las puntuaciones mas bajas (7/10), sugiriendo de esta manera dificultades
para transferir el aprendizaje a escenarios reales. Si bien se puede determinar que los
estudiantes comprenden las causas y efectos de la degradacion ambiental, también se
refleja la necesidad de implementar estrategias que promuevan la participacion activa, y
alcanzar soluciones concretas.

Por otro lado, de acuerdo con los resultados del estudio “Estrategia didéactica de
educacion ambiental basada en los objetivos de desarrollo sostenible para educacién
basica” la encuesta aplicada a 38 estudiantes revela dos tendencias principales: una
participacion limitada y una baja implementacion de practicas ambientales. En cuanto a
la participacion, el 60.53% de los encuestados no se involucra activamente en las
actividades propuestas por los docentes, frente a un 39.47% que si lo hace. Respecto a las
practicas concretas, se observa que un 78.98% no realiza acciones de cuidado ambiental,
como la separacién de residuos o la reduccion del consumo de plastico. Este panorama
general contrasta con el comportamiento de un 23.33% del alumnado, que reporta
implementar consistentemente dichas practicas (Martinez et al., 2025).

Con estos resultados se procede a la aplicacion de las 4 fichas interactivas
gamificadas con la tematica sobre la conservacion de los habitats alineadas de acuerdo al
curriculo y al libro de Ciencias Naturales del Ministerio de Educacion del Ecuador con

las que los estudiantes interactlan y ejecutan las diferentes actividades.

4.3.Fichas interactivas

El disefio de fichas interactivas se conceptualiza como un recurso didactico digital
que organiza informacion y actividades mediante una estructura pedagogica secuencial.
Estas fichas integran elementos multimedia y mecanismos de interaccion para
transformar el aprendizaje en un proceso dindmico donde el estudiante pasa de la
comprension teorica a la practica aplicada, a continuacion, se detalla la estructura de las

fichas interactivas gamificadas.
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Tabla 3

Ficha de trabajo de Gamificacion

Nombre del
Autor

Anderson David Mufioz Arellano

Area particular
para trabajar
Nombre de la
Unidad
didactica

;Qué vay a
trabajar? ;Qué
deseo lograr?
¢Por qué lo voy
hacer?
(justificacion
de las
actividades,
experiencias,
estrategias a
desarrollar)

Ciencias Naturales

Unidad 4. El ambiente de los seres vivos

Tema 4. La degradacion de los hébitats

4.1 ;Cuales son las causas de la degradacion de un habitat?

Efectos de la degradacién de un habitat

En esta Unidad Digital se desarrolla el tema de cuales son las causas de la degradacion de los habitats
y los efectos que conlleva la misma realizando fichas interactivas gamificadas en Genially para
sensibilizar a estudiantes de 7mo afio de EGB de la Unidad Educativa "Sagrado Corazon de Jesus".
Se realiza en este apartado para generar conciencia en los estudiantes para fortalecer la sensibilizacion
ante la degradacion de héabitats. Ya que en los Gltimos afios se ha perdido por varias causas los habitats
por diversos factores.

Con las fichas se realizaran actividades didacticas, ludicas interactivas, gamificadas entre otras.

Los estudiantes reflejan un alto porcentaje de dificultades para comprender la gravedad de problemas
ambientales locales (como la tala de bosques y contaminacidn de rios), reflejando un bajo compromiso
con las acciones ecoldgicas y desconexién con la biodiversidad ecuatoriana. Con esta propuesta se
prevé transformar estos desafios en una oportunidad pedagdgica innovadora, con el uso e
implementacidn de recursos digitales, que permita convertir a los alumnos en actores proactivos de la
conservacion ambiental.

¢Quiénes Son parte 33 estudiantes de séptimo afio “A” de la escuela “Sagrado Corazon de Jests”. Docente de
participaran? ciencias naturales.
¢DOnde se En la Unidad Educativa "Sagrado Corazén de Jesus".
realizard?
Cuando se Se realizara durante el primer periodo lectivo 2025-2026.
realizard
¢Coémo se Se seguira un modelo de fichas con las tematicas que se aborda durante este nivel, utilizando la
realizarg? herramienta Genially que contiene temas relacionados a los héabitats, juegos, actividades interactivas
con imagenes, audios, instrucciones. En primera instancia, se aplicard un pre test para medir los
conocimientos de los estudiantes sobre los habitats. Se aplicara las siguientes fichas en sesiones
diferentes con un orden de dificultad progresivo.
Ficha nimero 1: ;Cudles son las causas de la degradacion de un habitat?
Ficha nimero 2: Desaparicion de los habitats
Ficha nimero 3: La pérdida de la biodiversidad
Ficha nimero 4: El desequilibrio de los ecosistemas
Finalmente, se realizara un post test t con el objetivo de evaluar como los conocimientos mejoraron
luego de la aplicacidn de las fichas gamificadas en que los estudiantes realizaron en el programa de
estudios correspondientes a este afio de basica.
Fuente: Elaboracidn propia
Tabla 4

Ejemplo de trabajo con primera ficha de trabajo de Gamificacion

Fases

PRIMERA FICHA
Lo que estoy aprendiendo
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Actividad Posteriormente al pre test y el primer encuentro con los estudiantes se aplicara la
primera ficha gamificada en Genially en la cual se abordara el tema: ¢ Cuéales son

las causas de la degradacién de un habitat?

hiroduccin Misiones tdgo [}

Introduccién

Causas de la degradacion de habitats

Salva el Planeta

G P

qenerado par actvidades humanas como b consiruccion de e ‘e a -

e ) la Conlaminacion almo slo s aleren ’

o ecosistemas, ya sea de forma rreversible fcomo la nundecin M - apresa Lluvia dcido Desertificacion

de dreas naturales) o parcidl lafectando especies clave y sus 2 V& e

inleraccones) > g .

Sy ' | j EZD § 2D
@ genially. | dll

Recursos Link de acceso:
https://view.genially.com/688b9452e95a4b747079abd9/interactive-content-

salva-el-planeta

Fuente: Elaboracion propia

Tabla 5
Ejemplo de trabajo con segunda ficha de trabajo de Gamificacion
SEGUNDA FICHA
Fases Lo que estoy aprendiendo
Actividad A continuacion, se aborda el tema: La desaparicion de los habitats con segunda
ficha en la cual se describe las tematicas actividades utilizando Genially juegos
interactivos con la herramienta educaplay.
La desaparicion de los habitats
La desaparicion
4 de los habitats
= "Los hébitats no se pierden de golpe, sino poco a poco... hasta
- dias i ita. Actuel el i
Bty R
Recursos Link de acceso:
https://view.genially.com/688bdeff56d887b8aa2f0bd1/presentation-la-desaparicion-de-
los-habitats
Fuente: Elaboracion propia
Tabla 6

Ejemplo de trabajo con tercera ficha de trabajo de Gamificacion
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https://view.genially.com/688bdeff56d887b8aa2f0bd1/presentation-la-desaparicion-de-los-habitats

Fase

TERCERA FICHA
Lo que estoy aprendiendo

Actividad

Recurso

En esta ficha, se aborda el tema: La pérdida de la biodiversidad con segunda ficha
en la cual se describe las teméticas actividades utilizando Genially juegos
interactivos con la herramienta educaplay.

La pérdida de la biodiversidad

Lo perdida de la, .. causas de Ia
biodiversidad > licda de

biodiversicddad

unos Tactores gue causan la desasparnicio
de especice:

Link de acceso:
https://view.genially.com/688d2727f808c23facf34908/interactive-content-la-

perdida-de-la-biodiversidad

Tabla7

Fuente: Elaboracion propia

Ejemplo de trabajo con cuarta ficha de trabajo de Gamificacion

CUARTAFICHA
Fase Lo que estoy aprendiendo
Actividad  Finalizamos con la cuarta ficha gamificada realizada en educaplay la cual se
abordaréa el tema: El desequilibrio en los ecosistemas.
El desequilibrio en los ecosistemas
SCUANDO UN i
ECOSISTEMA ESTA EN
EQUILIBRIO?
Los ecosistemas estan formados por seres vivos y
factores abiéticos que interactian para su
supervivencia, manteniendo un equilibrio dinamico
cuando hay armonia entre ellos y capacidad de
autorregulacion. Este equilibrio se mide por la
estabilidad en el nimero de especies a lo largo del
tiempo, analizando la estructura de las poblaciones
¥ sus interacciones. Depende de tres factores: la
energia disponible, las condiciones ambientales y
las relaciones entre especies, las cuales regulan el
crecimiento poblacional.
(&> 3
3 g-:é;\i_ally
Recurso Link de acceso:

https://view.genially.com/688e33e0993075d92be5629d/presentation-el-desequilibrio-en-
los-ecosistemas

Fuente: Elaboracion propia
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4.4, Validacion de la Propuesta

Tabla 8

Validacion de la propuesta

Criterio 1

2

Validador Validador Validador

3

Promedio

Claridad de contenidos

Pertinencia pedagdgica

Disefio gamificado e interactivo
Comprension y sensibilizacion
Motivacion y participacion estudiantil
Uso de TIC y accesibilidad

Impacto en el aprendizaje (pretest vs.
postest)

A AP~

Promedio

A B PA~ADMMMMD

A AP

A M DD DAL

Fuente: Elaboracién propia

4.5. Analisis de la validacion de la propuesta

La propuesta se ha validado y evaluado con expertos en el area de Ciencias

Naturales con formacion en TIC, quienes han concluido que es una herramienta atil para

los estudiantes con resultados favorables en su aprendizaje. Por ello, se recomienda su

aplicacion que dara beneficios a varios componentes de conocimientos, motivacion,

participacion, comprensién y sensibilizacion ambiental que ha aprobado para su

aplicacion.

4.6.Resultados conocimiento post test

Tabla 9
Resultados post test
Nro. Pregunta Valoracién por Valoracion
promedio
P1D ¢Por qué es importante conservar los habitats naturales?
9
P2D ¢Qué actividad humana afecta negativamente a los habitats?
10
P3D ¢Cudl es una consecuencia directa de la degradacion de
hébitats? Seleccione dos opciones
9
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P4D ¢Que significa degradacion? 1 9,5

P5D ¢ Qué es un habitat? 1 10
P6D ¢Qué causa principalmente la degradacion de habitats en
Ecuador? 1

P7D ¢ Qué significa sensibilizacion ambiental? 1 10
P8D ¢ Qué consecuencia trae la pérdida de habitat? 1 10
POD ¢Cbémo afecta el calentamiento global a Ecuador?

1
P10D ¢Por qué la pérdida de bosques afecta el ciclo del agua?

1 9,5
Promedio general 94

Fuente: Elaboracidn propia

Los resultados del post test evidencian una mejora en el dominio de los conceptos
clave sobre conservacion de habitats, con un promedio general de 9.4/10, lo que refleja
una mejora significativa respecto al pre test (7.7/10). Analisis que se realiza debido a la
referencia de puntuaciones perfectas (10/10) en preguntas puntales como son: P2D
(actividades humanas que dafian habitats), P5SD (definicion de habitat), P7D (significado
de sensibilizacién ambiental) y P8D (consecuencias de la pérdida de habitat). Indicadores
que proyectan una profunda comprension, tanto de la teoria como de la aplicabilidad de
los conceptos en contextos reales, en lo que refiere una valoracién alta en la educacion
ambiental.

Al igual que los resultados del post-test del estudio demuestran que el programa
de educacion ambiental generd un cambio positivo significativo en los estudiantes. Estos
no solo asimilaron los conocimientos—reportando una mayor comprension de la
problematica ambiental—sino que también manifestaron una clara disposicién a aplicar
lo aprendido, mediante acciones concretas como reducir el consumo de plasticos. Este
avance evidencia la efectividad de las estrategias pedagogicas aplicadas (Martinez et al.,
2025).

Infante & Bosquez (2025) en los estudios realizados los resultados de la
evaluacion posterior a la intervencion evidencian un avance significativo en el desempefio
del alumnado, donde mas de la mitad (52%) consiguié la puntuacion maxima de 10,
reduciéndose considerablemente el niUmero de estudiantes por debajo del 8. Este progreso

no solo demuestra la eficacia de Educaplay como recurso educativo, sino también su
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influencia positiva en la motivacion y la asimilacion de los contenidos por parte de los
estudiantes (p. 184)

Ahora bien, esta investigacion, refleja un alto desempefio en forma consistente,
por lo que me permito individualizar las estadisticas de la siguiente manera: la pregunta
PID (impacto del calentamiento global en Ecuador) obtuvo una puntuacion ligeramente
inferior (8/10), por lo tanto, se sugiere que este tema, al ser muy complejo requiera de un
abordaje mucho mas detallado y con ejemplos mas focalizados. La similitud de las
respuestas (rango: 8-10/10) nos deja claro que la intervencién educativa logrd cerrar
brechas de conocimiento previas, particularmente en lo que ha conexion se refiere, entre
teoria y accion (P7D y P10D sobre sensibilizacion y ciclos naturales). Con estos
resultados se evidencia una vez mas, la efectividad de aplicacion de las fichas interactivas,
especialmente aquellas que vinculan el aprendizaje con problematicas ecuatorianas y
fomentan una reflexion critica en los estudiantes.

Lovon & Alberto (2023) en su analisis comparativo de los resultados evidencio
una brecha significativa en la efectividad del reforzamiento aplicado. Mientras que el
Grupo de Control (GC) mostrd una mejora en el post-test, con un incremento de 2.04
puntos que lo mantuvo en el nivel de inicio (de 7.17 a 8.96 puntos), el Grupo Experimental
(GE) registré un avance notable. Tras la intervencion, el GE alcanz6 un promedio de
12.29 puntos, con una ganancia de 3.08 puntos que permitio su transicion al nivel en
proceso, superando cualitativamente al grupo de control (p. 26).

De la misma manera en el analisis comparativo entre el pre test y el post-test revelo
un incremento estadisticamente significativo en la variable de estudio (p<0.001), lo que
sugiere que la intervencion aplicada fue la causa mas probable de este cambio, al
descartarse un origen aleatorio. Adicionalmente, la menor dispersion de los datos en la
medicion posterior indica una respuesta homogenea del grupo ante el tratamiento. Si bien
estos hallazgos constituyen una evidencia preliminar solida sobre la efectividad de la
intervencion, se recomienda realizar analisis complementarios para cuantificar con

precision la magnitud del efecto observado (Herrera et al., 2024).

4.7.Resultados de diferencia de medias.
Para el andlisis se toma en cuenta los resultados de las medias tanto del pre test como del
post test, y se obtiene las diferencias entre cada uno de las notas.
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Tabla 10

Tabla general de resultados por componentes

Componentes de Preguntaspre  Media (Pre Preguntas Media (Post Nivel de
conocimiento test test) post test test) mejora
P1A 7,75 P4D 9,83 2,08
Conceptual P2A PSD
P7D
P3A 7,75 P2D 9,33 1,58
Causal-explicativo PSA P6D
P8A P10D
P10A
P4A 8 POD 10 2
Contextual P7A
- P6A 8 P1D 9,33 1,33
Actltuqlnal POA P3D
propositivo PSD
Fuente: Elaboracion propia
Figura 2

Diferencia de medias por componentes

Comparacion de medias por componente
10.0 9.83 10
9.33 9.33
8 8
7.75 7.75

75
ey
B
S Momento de evaluacion
o
Q 50 . Postest
D
© - Pretest
S
a

25

00

Actitudinal Conceptual Contextual Explicativo
Componente
Fuente: Elaboracion propia
4.8. Analisis

Los resultados demuestran una mejora significativa en todos los componentes de
conocimiento  evaluados tras la intervencién  educativa. EIl componente

conceptual (definiciones y términos clave) registro la mayor evolucion, con
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un aumento de 2.08 puntos (de 7.75 a 9.83), destacando la efectividad de las estrategias
pedagdgicas para fortalecer la comprension teérica de conceptos como "degradaciéon™,
"habitat® o  "sensibilizacion  ambiental’. De la misma forma, el
componente contextual (aplicacion de conocimientos a realidades locales) arrojo una
media perfecta de 10/10 en el post-test, mostrando una asimilacion optima de la
vinculacién entre problematicas ambientales con el contexto ecuatoriano.

Ahora al referirnos de los componentes causal-explicativo (comprension de causas y
consecuencias) y actitudinal-propositivo (propuestas de accion y valoracion critica) estos
mostraron un indice notable de avances, aungue menores (1.58 y 1.33 puntos,
respectivamente).

Esto sugiere que, si bien los estudiantes internalizaron eficientemente las bases
conceptuales y contextuales, persisten desafios para aplicar ese conocimiento en la
identificacion de soluciones concretas o0 en el andlisis de relaciones causales complejas.
La consistencia en las mejoras valida el disefio de la intervencion, pero sefiala la necesidad
de reforzar actividades practicas que promuevan el pensamiento sistémico y la capacidad

propositiva.

4.9. Discusion

El estudio evaludé el impacto de herramientas digitales en el aprendizaje de
Ciencias Naturales mediante una prueba inicial (pre test) que revel6 que los estudiantes
tienen una baja comprension de conceptos basicos como clasificacion de seres vivos o
ciclos bioldgicos; tras cuatro semanas de uso de aplicaciones interactivas, se aplico una
nueva prueba (post test) que mostré un aumento significativo del rendimiento, lo que
demostr6 una mejora en la comprension y confirmo la efectividad de estas herramientas
para reforzar el aprendizaje de manera dinamica y accesible, asi mismo en el estudio de
Esparza-Cajilima et al., (2025) evidenciaron la eficacia de las fichas interactivas en
educacion bésica teniendo una mejora significativa aumentando el interés y motivacion

por aprender temas relevantes y de gran importancia.

El andlisis del desempefio en Ciencias Naturales revela que, del grupo de
estudiantes, solo 8 dominan completamente los aprendizajes requeridos, 13 los alcanzan
parcialmente y 12 estdn cerca de lograrlos. Estos resultados reflejan la necesidad de

implementar estrategias que fortalezcan las técnicas de estudio y la motivacion en el aula,
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tal como sefialan investigaciones educativas previas (Busquets et al., 2016) la evidencia
muestra que la desmotivacion y las técnicas de estudio deficientes afectan el aprendizaje
y se identificd que Unicamente el 29% participa activamente en clases, el 12% propone

sugerencias al docente y el 53% realiza sus tareas de forma auténoma.

Los estudiantes al utilizar la herramienta Genially han mejorado
significativamente su capacidad de compresion y retroalimentacion de contenidos, los
conceptos demostraron un dominio progresivo de la organizacién coherente de
informacion ayudando a los estudiantes a tener mayor interés en la formacion educativa.
En el estudio de Ulloa et al., (2023) los resultados del estudio confirmaron que el uso de
técnicas de gamificacion hizo que las clases fueran mas dindmicas y atractivas, generando
mayor interés y curiosidad en los estudiantes, lo que a su vez facilitd una comprension

maés rapida de los contenidos.

Es menester puntualizar en cuanto a la satisfaccion, que el 65% de los participantes
se mostrd extremadamente satisfecho con las herramientas utilizadas, enfatizando que
maés del 80% prefirio el uso de Kahoot por su disefio mecanico, su plataforma interactiva

y funcionalidad mas efectiva en comparacion con otras herramientas.

Jiménez et al (2025) constaté que, pese a los intentos por lograr un empleo
efectivo de las tecnologias, persistio un uso insuficiente de herramientas digitales
y software educativos relacionados con las Ciencias Naturales, lo que dificulto el
desarrollo de habilidades en el manejo de estas herramientas. Pocas veces se
orientaron actividades que motivaran a los estudiantes a buscar nuevos
conocimientos mediante la tecnologia, lo cual afecté su forma de aprender los

contenidos de la asignatura.(p. 1131).

Se ha evidenciado que la usabilidad de la plataforma en los estudiantes de 7mo
afio “A” de la Unidad Educativa Sagrado Corazon de JesUs tuvo buena acogida debido a
gue es una herramienta intuitiva y facil de manejar. En el estudio de Méndez et al., (2024)
los estudiantes consideran que Genially es una herramienta facil de usar y muy atil para
las clases de Ciencias Naturales, ya que aumenta la interactividad y el interés durante el
aprendizaje, lo que confirma que su implementacion es efectiva y alineada con los

objetivos educativos
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Por otro lado, la evaluacion de la implementacion se realizo con el criterio de tres expertos
en ensefianza de Ciencias Naturales y educacion digital que evaluaron la estrategia
propuesta, revisando si cumplia con los objetivos de aprendizaje, si era coherente en su
disefio y si era viable en la practica. Para ello, usaron una lista de criterios como la claridad
de las actividades, su adaptacion al nivel educativo y la facilidad de implementacién. Tras
esta evaluacion, sugirieron mejoras menores, como diversificar los recursos y ajustar
algunas sesiones, las cuales se incluyeron en la version final de la estrategia (Jiménez
et al., 2025).
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V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

e El pre test aplicado evidencid que los estudiantes del 7mo “A” presentaban baja
comprension de conceptos basicos sobre degradacion de habitats, pese a haber
trabajado previamente el tema en Ciencias Naturales. Esto pone en evidencia que
las metodologias tradicionales impartidas en el aula no lograban despertar
suficiente motivacion ni generar aprendizajes pertinentes en los estudiantes.

e La implementacion de fichas interactivas gamificadas en la ensefianza logré
dinamizar las clases y aumentar la motivacion y participacion de los estudiantes.
El caracter visual, ludico e interactivo permitid que los contenidos ambientales se
comprendan mejor y se vinculen con la realidad de este grupo de estudiantes,
fortaleciendo asi la sensibilizacion ecoldgica.

e Es necesario la capacitacion y concientizacion de los docentes para promover el
uso y aplicacion de las herramientas digitales como Genially debido a que facilita
el proceso de ensefianza aprendizaje, por otro lado, permite a los estudiantes
retener los conocimientos lo que se refleja en las notas obtenidas con la
implementacidn de estas herramientas.

e De lo ejecutado se desprende que los resultados obtenidos del post test
demostraron un aumento en el nivel de conocimientos, pasando de un promedio
general de 7,7 en el diagndstico inicial a 9,4 luego de la aplicacion de la propuesta.
Con esta diferencia se puede demostrar que las fichas gamificadas conforman un
facilitador en la comprension tedrica, al igual que también estimularon actitudes
propositivas frente a la conservacion ambiental.

e En consecuencia, la propuesta de implementacion de las fichas interactivas
gamificadas, ha sido evaluada positivamente por expertos en educacion y ciencias
naturales, ya que destacaron que existe una mayor claridad de los contenidos
ensefiados, al igual que la pertinencia pedagdgica de las fichas para motivar la
participacion estudiantil. VValidacion que respalda el viabilizar la replicar de esta

estrategia en otros contextos educativos similares.
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5.2 Recomendaciones

La implementacion de fichas interactivas gamificadas usando Genially como
estrategia pedagogica central para incrementar la motivacion estudiantil y mejorar
la retencion de informacién a largo plazo, ya que estos recursos transforman
contenidos abstractos en experiencias de aprendizaje activo. Pudiendo replicar
esta experiencia en otras asignaturas, como Matematicas o Estudios Sociales, para
fortalecer la motivacion, el pensamiento critico y la participacion estudiantil en
diversas areas del conocimiento.

La creacion de un plan de capacitacion para el personal docente de la institucion
en el disefio y uso de recursos gamificados como Genially y Educaplay, de manera
que se garantice una integracion pedagogica adecuada y se fortalezca el
aprendizaje en Ciencias Naturales.

Se recomienda que las instituciones educativas implementen estrategias de
incentivo para docentes y estudiantes, con el fin de impulsar la creacion de
recursos didacticos innovadores como fichas y fomentar nuevas investigaciones
aplicadas en las aulas.

Se recomienda realizar seguimiento de las fichas interactivas y su impacto en el
aprendizaje y sensibilizacion ambiental, con el fin de ajustar contenidos,
dinamicas y niveles de dificultad, asegurando su pertinencia y efectividad a largo
plazo.
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Anexo 2: Matriz de validacion de instrumentos

gEﬂht.
;: mmla =
1 =9 .I y, [ELLTTY
UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Fesohocion Mo, (01-073 CEAACES-2013-13
FACULTAD DE POSGRADD
MATRIZ DE VALIDACTION DE INSTRUMENTOS
MSe. JThony Dias

UNIDAD EDUCATIVA SAGRADO CORAZON DE JESUS

Estimado’a validador:

CLLATCR

Paouling o
Pasgrado

El presente mstrimmento hace parte del tizbajo de tfulacon de maestria titulado “Disefic de fichas

interaciivas gamificadas para sensibilizar sobre la degradacion de habitatz en Ciencias Namrales en

Tmoatie "A" de EGE de la Unidad Educativa "Sagrado Corazon de Jesus". A confinuzcion, se presenta
los objetives de la mvestigacion con la finalidad de proporcionar micrmacion para la evaluacion de la

pertiinencia v coherencia de los mesbumentos.

Ohjetre General

Desamrollar fichas inferacimvas gamuficadas en la asigmatwa de Clencias Matwmzles para
sensiblizar sobre la problematea de la degradacion de habiiats a los estudiantes de Tmo afio

“A” de EGE de la Umdad Educatva "Sagrade Corazon de Jesis'.

Ohjetives especificos

* Dhapnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacion de habatats

el area de Ciencias Maturales.

*  Dhsefiar chas teractivas con elementos de ganuficacion, enpleando la plataforma Gemally,
para abordar conceptos de la degradacion de habitats v fomentar la sensibibizacion ambiental.
*  Valdar la eficacia de las fichas interactivas mediante la revision v evaluacion de expertos en

educacion v clencias ambientales

Para el desarmollo de los objefrvos se adjunfa los insbrumentos (cueshionane) pretest v post test,
m=mos que seran apheados a docentes del area de Ciencias Matarales de la Umdad Educatva "Sagrade

Corazon de Jesas'.

Firma del docente que valida

MSc. Jhooy Dias
0401093588

Maestmia en Tecnolozia e Innovacion Educativa en Linea
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Anexo 3: Cuestionario a estudiantes — Diagnostico conocimiento sobre Ciencias

Naturales

ANEXOS

Amero A
Coestionario a estodiantes sobre el diagnastice de los comocimientos sobre Clencias Natarales.

Pretest

La Diescartaria
1 presomia la pregumta
Dimensiones = ta Tel ini}e:lf'ﬂ:fc:zn - & Dbservaciomes
- Pregun abjetiv relevante mf;:—“‘“‘

“ facitidad

ST | NN 5T ] ST o] SI 0]

2Chae siznifica X 3 3 X
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=

Mipdio 2Cae es umn o X x

Ambisrtre hakiiar™

%)

2Chae caasa X 3 3 X
principalmente
Ia
degradacion?

(2]

2 Cual de estos X 3 3 X
animales esta
en pelisro de
4 extincion por
perdida de
habitat en
Ecuador?

Cual de las X 3 3 X
Concierdizacian sigrientes
acciones
puede cansar
desradacion
de habitats?

w

Chae i 3 3 i
5 Consecaencias
trae la perdida
del habitar™

;El X X X X
alemiamiento
7 | global de que
manea afecia
al Eomder?

JCome afecta | X X X X
10 | 1a minena a
los habitats?

gola X X X X
COndcimisnto Amazoma
eonatoriana, la
B | principal
ausa de
perdida ds
hakitat es?

;e acciopes | X X X X
positivas
puede realizar
g |=nsu

" | instifocion
pam cosdar &l
medio
ambignie”?
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Anexo 4: Cuestionario a estudiantes después de utilizar las fichas de gamificadas sobre

Ciencias Naturales

Amnexo B

Coesilonario a estndiantes despmeés piilizar las fichas gamificadas sobre Ciencias Natarales.

Paost Test

lograr EFecolecta
el mformacion
Pregunta objetiv | relevante

La

pregumia

]
comprends
Com
facilidad

Diescartaria
La pregumta
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SI | NO S1 I [¥]

=1

ND

Concierdizacion

Despues de
utilizar las X 0
fArkas
inferacivas
eamificadas
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Naturales: por
que es
impoctante
comservar los
hakitats
nanmales

3

%]

2 Chae X X
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nezatrvamente
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directa de la
degradacion
de habrtats?

-

;e mpmafica | X 3
degradacion?

=

Che = um b bl
habatat?

e

ke causa b b
prmerpalmente
Ia degradacion
de habrtats en
Eeunador?

-

;e mpmafica | X 3
sensibilizacion
ambiental 7

=

JComo afecta 3 3
el
calentanmento
global a
Ecuador?

=

10

Por que la b bl
bosques afecta
el ceclo del
agua’

e

Firma del docente gue valida

AlSec. Jhomny DHaz
040109388
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Anexo 5: Ficha resumen de Pretest

-._-._ [ RSt UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Postgrado
Pretest
La pregunta | Descartaria
Permite Recolecta se la pregunta
lograr el informacién | comprende Observaciones
Dimensiones T .
Ne Pregunta objetive relevante con
facilidad
SI NO SI NO SI NO | 85I | NO
1 .Qué significa degradacion? X X X X
2 .Qué es un habitat? X X X X
Medio Ambiente
3 ;Qué cansa principalmente la X X X X
degradacion?
;Cual de estos animales esta en X X X X
4 | peligro de extincion por pérdida de
hibitat en Ecuador?
5 ;Cual de las signientes acciones puede X x X X
causar degradacion de habitats?
Concientizacion ;Qué consecuencias trae la pérdida del
5 | P X X X X
habitat?
(El calentamiento global de qué
__r 5 1 X X X X
manera afecta al Ecuador?
;Como afecta la mineria a los
0| X X X X
habitats?
(En lh Amazonia ecuatoriana, la X X X X
- & | principal cansa de pérdida de habitat
Conocimiento
es?
(Qué accienes positivas puede realizar | X X X X
9 | en su institucion para cuidar el medio
ambiente?

Firma del docente validador

MSc. Jhonny Diaz
CTI: 0401093588
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Anexo 6: Rubrica de evaluacion — Intervencion Educativa con Fichas Gamificadas

5 Ty
B
LA e
§ wawwa 5 anllma oo
B oA
Rubrica de Evaluacion — Intervencion Educativa con Fichas Gamificadas
Estimado/a validador:

El presente instrumento hace parte del trabajo de titulacién de maestria titulado “Disefio de fichas interactivas gamificadas para sensibilizar sobre
la degradacion de habitats en Ciencias Naturales en 7mo aiio “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazon de Jesus™. A continuacion.
se presenta los objetivos de la investigacion con la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia y coherencia de los
instrumentos.

Objetivo General
Desarrollar fichas interactivas gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales para ibilizar sobre la problematica de la degradacion

de habitats a los estudiantes de 7mo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazon de Jesus'.

Objetivos especificos
o Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacion de habitats en el area de Ciencias Naturales.

o Disediar fichas interactivas con elementos de gamificacion. empleando la plataforma Genially. para abordar conceptos de la degradacion de
hibitats v f fa ibilizacién ambiental

o Validar la eficacia de las fichas interactivas mediante la revision y evaluacion de expertos en educacion y ciencias ambientales.

Propésito: Evaluar la calidad pedagogica. la pertinencia ambiental y la eficacia de las fichas interactivas gamificadas aplicadas en Ciencias
Naturales para sensibilizar a estudiantes de 7mo EGB sobre la degradacion de habitats.

Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2) Insuficiente (1) Calificacion  Observaciones
< Los conceptos sobre habitats. Los  conceptos son _ . % € Los contenidos son 4
Claridad de 2 s O 2 entienden =
3 degradacion y conservacion comprensibles. auncgue 2 . confusos o incorrectos para
contenidos i parcialmente; gz 52
estan expuestos con total presentan algunos oen el nivel educativo.

f e Y
¥ 1 A o acultag de
§ - ualea o
&9 B TUADC
Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2) Insuficiente (1) Calificacion  Observaciones
claridad. coherencia y lenguaje térmuinos técnicos poco aclaraciones
adecuado para el nivel. explicados. adicionales.

Las fichas estan alineadas al Cumplen con  los

curriculo de Ciencias Naturales objetivos  cusriculares, Relacion  limitada e o

Pertinencia v a la realidad local. integran aunque con  poca con el curriculo o la B w am H 4
pedagogica objetivos de aprendizaje y vinculacion a la realidad realidad del il sl

fomentan la sensibilizacién inmediata de los entorno. v

ambiental. estudiantes.

Pr&sa?a .. zet?s Incluye elementos de

S us retrc i6n R b "~ Pocos elementos de 4

Disedo niveles progresivos y elementos JUcED bas_:cos (puntajes. gamificacion: Carece de gamificacion o
g;::f:;g : ludicos que motivan r::;m sm}:?o)ﬁwcﬁ interaccion interactividad.

significativamente al€ da limitada.

estudiante. g

Logra

Pronmeve una reflexion critica G fexid <1 reconocimiento 4
Comprension y y fomenta actitudes TELEXION BENRIA 1 iico  de  los No promueve reflexion ni
sensibilizacion propositivas frente al cuidado Z;‘Z:‘f’ar‘?g;g:m de bl ibilizacion ambieatal

de los habitats. i ambientales. sin

promover accion.

Motivacion  y i':;‘ o & = lnm:s’g: La mayoria participa con Poca participacion; La actividad no logra captar 4
participacion P 7 e SLAER interés, aunque algunosel  interés es la atencién ni promover la
estudiantil e tode b aeti dald se mantienen pasivos.  esporadico. participacion.

{..aG . "hﬂém o d'g;t::Laharauiema digital se E;:anh:i::::o de l‘-’La herramienta no se
Uso de TIC y otiliza de fi play i utiliza  adecuadamente. 2 % aprovecha o  presenta 4
accesibilidad sasible: mn:::; yopﬁ e 3 con leves dificultades de :f‘}ma{ ionte  DAmeras de acceso para los

2 2 . accesibilidad. R di Z

aprendizaje auténomo. constante.
Impacto en el Evidencia una mejora Evidencia una mejorala mejora es - 2 ;
aprendizaje significativa en conocimientos moderada en minima (<1 punto). No se evidencia mejora.
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':’ A N acultag de
Criterio Excelente (4) Bueno (3) Regular (2) Insuficiente (1) Calificacion  Observaciones

(pretest vs.y actitudes (=2 puntos de conocimientos ¥y 4

postest) diferencia promedio). actitudes (1-2 puntos).

Firma del docente que valida

&

MSec. Guerlin Rosero

Anexo 7: Validacion de instrumentos

o UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE
Facultad de Postgrado

IBARFA - ECUADOH

Validacion del Instrumento

Estimado/a validador:

El presente instrumento hace parte del trabajo de titulacién de maestria titulado “Disefio de fichas interactivas gamificadas para sensibilizar sobre
la degradacién de habitats en Ciencias Naturales en 7mo aito “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazon de Jestis™. A continuacion,
se presenta los objetivos de la investigacion con la finalidad de proporcionar informacién para la evaluacion de la pertinencia y coherencia de los

instrumentos.

Objetivo General
Desarrollar fichas interactivas gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales para sensibilizar sobre la problematica de la degradacion
de hébitats a los estudiantes de 7mo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazén de Jesus'.

Objetivos especificos
e Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacién de hébitats en el area de Ciencias Naturales.

e Disefiar fichas interactivas con elementos de gamificacién, empleando la plataforma Genially. para abordar conceptos de la degradacion de

habitats y fomentar la sensibilizacién ambiental.

e Validar la eficacia de las fichas interactivas mediante la revision y evaluacién de expertos en educacion y ciencias ambientales.
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Anexo 8: Ficha Post Text

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Postgrado
Post Test
La pregunta | Descartaria
Permite Recolecta se la pregunta
lograr el informacion | comprende Observaciones
Di i -
nnenciones I Ne Pregunta objetivo relevante con
facilidad
sI NO sI NO sI NO | 81 NO
Después de utilizar las fichas
interactivas gamificadas en Ciencias
1 . X X X X
Naturales por qué es importante
Coneientizacion conservar los habitats naturales
) Qué actividad lmmana afecta X X X X
negativamente a los habitats?
g Qué consecuencia trae la pérdida de X X X X
habitat?
3 Cual es una consecuencia directa de X X X X
la degradacion de habitats?
Conocimiento |4 | ;Qué significa degradacion? X X X X
5 | (Qué es un habitat? X X X X
¢ (Qué causa principalmente la X X X X
degradacion de habitats en Ecuador?
; [ Qué significa sensibilizacion X X X X
ambiental?
o (Como afecta el calentamiento global X X X X
a Ecuador?
10 jPor qué 1a pérdida de bosques afecta X X X X
el ciclo del agua?

Firma del docente que valida

Lic. Yadira Pozo

CT: 0401431044
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Anexo 9: Evaluacion de las Fichas de Gamificacion

Facultad de

IBARSA - ECUADOR

Posgrado

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Postgrado

Evaluacion de Fichas Gamificadas — Intervencion Educativa con Fichas Gamificadas

Estimado/a validador:
El presente instrumento hace parte del trabajo de titulacion de maestria titulado “Diseflo de fichas interactivas gamificadas para sensibilizar
sobre la degradacion de habitats en Ciencias Naturales en 7mo aiio “A” de EGB de la Unidad Educativa ‘Sagrado Corazon de Jesiis™. A
continuacion, se presenta los objetivos de la investigacion con la finalidad de proporcionar informacion para la evaluacion de la pertinencia y
coherencia de los instrumentos.

Objetivo General

Desarrollar fichas interactivas gamificadas en la asignatura de Ciencias Naturales para sensibilizar sobre la problematica de la degradacion
de hébitats a los estudiantes de 7mo afio “A” de EGB de la Unidad Educativa 'Sagrado Corazén de Jesis'.

Objetivos especificos
¢ Diagnosticar los conocimientos previos de los estudiantes sobre la degradacion de habitats en el area de Ciencias Naturales.

o Diseiar fichas interactivas con elementos de gamificacion, empleando la plataforma Genially, para abordar conceptos de la degradacion de

hibitats y fomentar la sensibilizacion ambiental.

o Validar la eficacia de las fichas interactivas mediante la revision y evaluacion de expertos en educacion y ciencias ambientales.

Proposito: Evaluar la calidad pedagégica, la pertinencia ambiental y la eficacia de las fichas interactivas gamificadas aplicadas en Ciencias

Naturales para sensibilizar a estudiantes de 7mo EGB sobre la degradacién de hébitats.

m Facultad de

1BARAA - ECUADOR

Criterio

Claridad de
contenidos

Pertinencia
pedagagica

Diseiio
gamificado e
interactivo

Pasgrado

Excelente
4)

Los conceptos
sobre habitats.
degradacion y
COnservacion
estan expuestos
con total
claridad,
coherencia y
lenguaje
adecuado para

| el nivel

Las fichas estan
alineadas al
curriculo de
Ciencias
Naturales ya la
realidad local,
infegran
objetivos de
aprendizaje y
fomentan la
sensibilizacion
ambiental.

' Presenta retos,

retroalimentacio
n inmediata,
niveles
progresivos y

Bueno
()

Los
conceptos son
comprensible
5. aunque
presentan
algunos
términos
técnicos poco
explicados.

' Cumplen con

los objetivos
curriculares,
aunque con
poca
vinculacion a
la realidad
inmediata de
los
estudiantes.

‘ Incluye

elementos de
juego basicos
(puntajes,

retos simples)

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Postgrado
Regular Insuficiente
@ i
Los Los
contenidos se | contenidos
entienden son confiisos
parcialmente; | o incorrectos
requieren para el nivel
aclaraciones | educativo.
adicionales.
Relacion No guardan
limitada con el | relacion con
curriculoola | el curriculo ni
realidad del conla
entorno. sensibilizacio
n ambiental.

Pocos Carece de
elementos de | gamificacion
gamificacion; o
mnteraccion interactividad
limitada.

Validador 1 | Validador2 = Validador3 Promedio

4 4 4 4
4 4 4 4
4 4 4 4
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Comprension
v
sensibilizacio
n

Motivacion ¥
participacion
estudiantil

TUso de TIC ¥
accesibilidad

Impacto en el

aprendizaje
(pretest  vs.
postest)

EEEEa oo de
N, o e

sGrado

elementos
hadicos que
motivan
significativamen
te al estudiante.
Promueve una
reflexion critica

propositivas
frente al
cuidado de los
habitats.

Los estudiantes
participan
activamente.

optima. es
arcacihla
mfuitiva y
fomenta el
aprendizaje

| autonomo.
Evidencia una
mejora
significativa en
conocimientos y
actitudes (=2
puntos de
diferencia
promedio).

UNIVERSIDAD TECNICA DEL NORTE

Facultad de Postgrado

Firma del docente 2 que valida

0401093588

que generan
motivacion
moderada.
Genera | Logra
reflexion reconocimient
general sobre | o basico de los
la problemas
importancia ambientales.
de conservar sin promover
habitats. accion.
La mayoria Poca
participa con participacion:
interés. el interés es
aunque esporadico.
algunos se
mantienen
pasivos.
La Uso limitado
herramienta de Ia
digital se herramienta:
utiliza requiere
adecuad acompan
te. con leves to constante.
dificultades
de
accesibilidad.
Ewvidencia La mejora es
una mejora minima (<1
moderadaen | punto).
conocimiento
s y actitudes
(1-2 puntos).

Firma del docente 1 que valida

No promueve
reflexion ni
sensibilizacio
n ambiental

La actividad
no logra
captar la
atencion ni
promover la
participacion.

La
herramienta
no se
aprovecha o
presenta
barreras de
acceso para

los
estudiantes.

No se
evidencia
mejora.

Lic. Yadira Pozo
CT: 0401431044

4 4
4 4
4 4
<+ 4

Firma del docente 3 que valida

MSc. Guerlin Rosero
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Anexo 10: Galeria fotografica
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Anexo 11: Entornos de trabajo con gamificacion

- AVALANCHAS

Las avalanchas son deslizamientos de nieve o tierra desde
la parte alta de wuna montafia, causadas por
inundaciones, erosion, excavaciones o explotacion minera,
lo que conlleva el arrastre de nutrientes del suelo y el
taponamiento de grandes extensiones habitadas
por diferentes seres vivos.

N

@ enialy
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Sustancias daninas para los organismos vivos

| AREEEE

INGRESA AL SIGUIENTE VIDEO Y PRESTA ATENCION AL

g 10 cosas que no sabias del PEZ PAYASO. 0 ”

10

Watch later  Share

8 /- Peces payas’)

Watch on ([ Youlube

@ g?ﬁfally
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ounta immteractuva

-

Pre

cPor qué el pez payaso esta en peligro de
desaparecer?

Porque ¢l pez pavaso no puede reproducirse en
cautiverio.

Porque los arrecifes de coral. su habitat natural,
v estian desapareciendo (va ha desaparecido el 10%
de cllos)

; Porque las anémonas se han vuelto toxicas para
esla especic.

ln Misiones Eio

Causas de la degradacion de habitats
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TEST FINAL @ 0

(Qué consecuencia grave ocurre cuando un suelo se desertifica?
. A
[¢ ‘
| o
A Aparecen més drboles y animales nuevos en la n El suelo se vuelve mas fértil y ideal para cultivos.
. zona.
& J
N N
El suelo pierde su fertilidad y ya no puede sostener La tierra se convierte en un desierto con cactus y
plantas ni animales. camellos.

Evaluacion

Pagnal/1

Destruccion de habitat, caza para la
comercializacion de su piel

Destruccion de habitaty caceria para el
consumo de su came.

Destruccion de habitat, caza para comercializar
SU piel y su came.

(aza para comercializacion dea piel.

Puma Destruccion de habitaty la caza lgal. I
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