Ficha de Experiencia de Aprendizaje
Repositorio de Educacion Ambiental - Objetos de Aprendizaje

PRESENTACION DEL OBJETO

TEMA PRINCIPAL

TEMA SECUNDARIO

CURSO PRINCIPAL

CURSO SECUNDARIO

ASIGNATURA PRINCIPAL

ASIGNATURA SECUNDARIA

PALABRAS CLAVE

TIPO DE RECURSO

Objeto de Aprendizaje:
“Biodiversion”.

Descripcion

“Biodiversion” es un juego interactivo para dos
jugadores, el cual esta compuesto por un set de cartas
con diversas especies nativas de Chile (Tabla 1).

especie, 3 de ellas con las que se juega (a, b y ¢)
(Tabla 2) y una informativa (d).

a) Estado de b) Clasificacion
conservacion de especie

c) Alimento d) Ubicacién
principal geografica

Imagen 1 - Carta tipo usada en videojuego “Biodiversion”

El jugador debe armar pares con cartas que compartan

mas pares junte, es el ganador.
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Cada carta indica en las esquinas caracteristicas de la

una o0 mas caracteristicas similares. El jugador que
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Tabla 1 - Especies presentes en videojuego “Biodiversion”
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Tabla 2 — Caracteristicas de especies con las que se juega en Biodiversion

Estado de conservacion de especie:

VU NT

En peligro critico En peligro Vulnerable Casi amenazado Preocupacion
menor

Clasificaciéon de la especie:

mA K

Anfibio Insecto Mamifero Reptil

Alimento principal:

P ¥ ¥, 7

Carnivoro Herbivoro Omnivoro Carronero Insectivoro
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La partida:

Al iniciar la partida, se asigna el turno al jugador 1 indicandolo por audio: “Turno del jugador

uno”. En la equina de la pantalla aparece el mazo de cartas destacado por una flecha
amarilla (Imagen 2). El jugador debe pinchar el mazo para sacar la carta y descubrirla.

Imagen 2 — Vista del mazo de cartas que se despliega al inicio de cada turno

Al seleccionar la carta se descubre la zona de juego, donde ademas del mazo de cartas (1)
se observa un set de 6 cartas (3), la carta en juego sacada por el jugador (2) y el tiempo (4)
para hacer la jugada.

3) Set de cartas
1) Mazo de para comparar
cartas 1

2) Carta en
juego

Imagen 3 — Vista de la zona de videojuego “Biodiversion”
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En cada turno, el jugador tiene 20 segundos para buscar dentro del set de comparacion
(Imagen 4), una, dos o tres caracteristicas en comun (

Imagen 1).

-~ e -

Imagen 4 - Acierto triple

Si el jugador acierta una 0 mas caracteristicas, aparece una pantalla que indica los aciertos,
el puntaje acumulado y ademas muestra la distribucibn geografica de cada especie,
diferenciando a cada especie por un coédigo de color, tal como se muestra en la Imagen 5

Distribucion geografica

Jugader 2: 2 puntes

I Acierto(s)

Puntaje del
jugador

Imagen 5 — Pantalla que se muestra cuando la carta seleccionada tiene de 1-3 aciertos.
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Con cada acierto el jugador irA acumulando puntaje. Dependiendo de la cantidad de
aciertos, ganara:

1 acierto: 2 puntos

2 aciertos: 3 puntos

3 aciertos: 4 puntos

El jugador que logre hacer mas relaciones ganara la partida.

Otros recursos con los que dialoga:

Animacion “Chile biodiverso”
Animacion “Biodiversidad”
Kamishibai "Sei, la ballena"

Relacion con el Curriculo

Categoriza las diferentes formas de Biodiversidad (analisis)
Reconoce los criterios de clasificacion

Extrae informacién explicita e implicita

Trabajo interdisciplinario

Seres vivos y su entorno
Relaciones l6gico mateméticas y cuantificacion

Experiencia de aprendizaje

Inicio: El educador solicita a los nifios que se organicen en parejas, y se ubiquen en el
computador.

Desarrollo: Los nifios trabajan y juegan en el videojuego. El rol del educador en esta
actividad es monitorear y apoyar a los estudiantes. Luego de jugar comparten las siguientes
preguntas: ¢,qué animales pudiste conocer en el juego? ¢ de qué tipos eran?

El educador puede imprimir las imagenes de los animales y utilizarlas para que luego de
jugar, los niflos puedan clasificar los animales por tipo de especie y forma de alimentacion.

Para ello, se sugiere que el docente disponga las imagenes de las especies en el suelo y
dibuje circulos. Primero 5 circulos con el simbolo de tipo de alimentaciéon (Carnivoro;
Herbivoro; Omnivoro; Insectivoro; Carrofiero) invitando a los nifios a ubicar las tarjetas
dentro del circulo correspondiente. Los nifios deben contar cuantas especies quedan en
cada circulo.

Luego, se puede agregar un circulo mas, para disponer en total de seis y asi clasificar en
torno a clase de la especie. Podremos encontrar: Mamifero; Reptil; Pez; Anfibio; Insecto;
Ave. Los nifilos deben contar cuantas especies quedan en cada circulo.

Finalmente se les invita a dibujar los animales que mas les gustaron del juego.

Cierre: El educador menciona que en nuestro pais existen muchas especies de animales, y
gue en este juego hemos podido conocer algunas.
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