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RESUMEN 

La investigación surgió debido a la escasez de sitios web de información útil referente a la 

Biología Animal, ya que éstos tienen contenido teórico básico y complejo, el objetivo fue 

crear un blog educativo llamado “Gamima-logía” para contribuir al proceso de enseñanza y 

aprendizaje de los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de pedagogía de las ciencias 

experimentales Química y Biología; la metodología fue cuantitativa, mediante una encuesta, 

la investigación fue de tipo bibliográfico, de carácter descriptivo y de campo; los resultados 

fueron que el blog educativo evoluciona la manera de aprender y enseñar Biología Animal, 

que los contenidos teóricos fueron correctamente elaborados de una manera que puede llegar 

a alcanzar un aprendizaje significativo y que tanto el aula invertida como la gamificación 

son excelentes metodologías para llevar una clase; se llegó a la conclusión que realizar el 

blog educativo es una buena idea de innovación en el proceso de Enseñanza y Aprendizaje 

porque al crearlo mediante herramientas digitales se facilita el entender los contenidos y 

evaluar con juegos motiva a la clase al reforzar el conocimiento, recomendando que se 

complemente la parte digital con más énfasis a la parte pedagógica que es la que nos interesa 

como educadores. 

Palabras claves: Pedagogía, Gamificación, Aprendizaje, Herramientas 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

ABSTRACT 

The investigation arose due to shortage of websites without useful information about Animal 

Biology because these have basic and complicated theorical contents, the objective was 

create an educative blog called “Gamima-logía” for contribute to the process of Learning 

and Teaching in the students of fourth semester of career of pedagogy of experimental 

sciences Chemistry and Biology; the methodology was quantitative trough a survey, the 

investigation was of kind bibliographical, descriptive character and field; the results were 

the educative blog evolve the way of learn and teach Animal Biology, theorical contents 

were correctly made of a way can reach a significative learning  and also the flipped 

classroom like the gamification are excellent methodologies to have in a class; the 

conclusion is to create the educative blog is a good idea of innovation in the process of 

teaching and learning because with digital tools these facilitate to understand the contents 

and the evaluation motivate to the class to reforge the knowledge, recommend to 

complement the digital with more attention in the pedagogy section that is like teachers is 

for our interest. 

Keywords: Pedagogy, Gamification, Learning, Tools 
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CAPÍTULO I 

1. INTRODUCCIÓN.  

En tiempos modernos el proceso educativo se ha ido innovando, mezclando procesos 

tecnológicos con pedagógicos, el auge de nuevas técnicas y métodos para enseñar la materia 

de Biología Animal es necesaria para desarrollar competencias y destrezas en los estudiantes 

de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, de la 

Universidad Nacional de Chimborazo sin embargo el uso de blogs educativos y demás 

herramientas que posean interactividad en los estudiantes no es de un uso común ni 

ocasional, es casi inexistente, debido a eso la investigación busca incentivar el uso de esta 

herramienta en el proceso de enseñanza y aprendizaje. 

La educación es un proceso en constante innovación, sin embargo, las técnicas utilizadas 

para llamar la atención de los estudiantes pueden ser ya establecidas, tratando de 

revolucionar el contexto del pedagogo a cargo, dicha herramienta es el blog, cuyo uso es 

conocido a nivel mundial para transmitir conocimiento independientemente de cuál sea su 

contenido.  

En este contexto la percepción de un blog educativo a nivel mundial para Moran (2022) 

explica que la creación de esta herramienta es importante porque: “fomenta la lectura para 

aquellos docentes en formación, además que gracias al contenido contextualizado fortalece 

la enseñanza pedagógica. Llega a ser un espacio confiable para buscar estrategias y 

materiales”. Inclusive parte de una ventaja dicha por el autor que es fomentar el pensamiento 

visual.  

Al conectar estas ideas se busca hacer un blog llamativo visualmente para todo tipo de 

población estudiantil, crear según la visión del creador contenidos esenciales, actividades 

interactivas e integrar juegos a manera de evaluación, haciendo alusión a la gamificación. 

Siendo así, la gamificación en un contexto educativo estudiado en América Latina ofrecido 

por Lozada (2019) de la Universidad Pedagógica y Técnica de Colombia: Su finalidad es 

generar diversión y el compromiso por aprender donde el docente se convierte en un 

diseñador de actividades lúdicas promotoras del aprendizaje”. 

En Ecuador, la Biología Animal es una asignatura experimental que, al momento de 

compartir teoría y conceptos, es necesario innovar la base metodológica para que la clase 

magistral no sea el eje central de la enseñanza. Los educadores tienen preferencia por usar 

un modelo tradicional y memorista, generando desmotivación y baja participación. 

(Guzmán, 2021) 

En el proceso de enseñanza aprendizaje, si se desglosa en términos, el componente de la 

enseñanza es la que aplica el profesor o docente, con el objetivo de lograr en sus estudiantes 

alcanzar el aprendizaje significativo mediante estrategias y técnicas para obtener buenos 

resultados.  

Cuando se habla de aprendizaje, en contraposición al aplicado con docentes, esta va enfocada 

a los estudiantes donde ellos entienden, analizan y comprenden el conocimiento que 
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consideran importantes en su proceso adquisición de conocimientos, a través de las 

diferentes capacidades que poseen ya sea por el estilo de aprendizaje que hace alusión a las 

inteligencias múltiples o al acompañamiento pedagógico brindado por el docente.  

El proceso de enseñanza-aprendizaje está en conocimiento de los estudiantes que se forman 

para ser pedagogos de la facultad de Ciencias de la Educación, Humanas y Tecnologías que 

a palabras de Osorio L. et al, (2021) dicho proceso se explica “Una vez que se tiene la 

motivación que lleva al estudiante a alcanzar o lograr el objetivo propuesto, con 

concentración y atención. El docente, que logro la motivación e interés del estudiante 

aprovecha la oportunidad para ofrecer información novedosa y revisar conocimientos de 

interés y termina este proceso con una evaluación de los contenidos analizados. 

 

1.1 Antecedentes  

Se realizó búsquedas sobre temas relacionados a la tesis propuesta en el repositorio de la 

Universidad Nacional de Chimborazo con un trabajo de investigación relacionado a la 

aplicación de un blog educativo titulado “La infografía como recurso didáctico para el 

estudio de Biología Celular” publicado en 2022 por Jhoselyn Tenelema, donde realizó un 

blog de infografías como propuesta de tesis, evidenciando en los estudiantes un alto grado 

de interés y aceptación al usar un recurso didáctico de estas características multimedia, 

también refuerza el aprendizaje con videos introductorios al tema y actividades que 

complementan el aprendizaje. 

En relación con la variable del proceso de enseñanza-aprendizaje se realizó mediante la 

metodología del aula invertida por lo que se halló una investigación de la Universidad César 

Vallejo de Perú titulada “El aula invertida como herramienta para el logro de aprendizaje 

autónomo en estudiantes universitarios” publicado en 2021 por Ventosilla Soza y 

colaboradores demostrando que este enfoque pedagógico donde los estudiantes se apropian 

del conocimiento a través del uso de las TIC en lo que se denomina el aprendizaje autónomo 

el cual se logró a través de dar a los estudiantes de su población de estudia material digital 

para que lo lean y revisen, además de otras herramientas siempre acompañadas de un proceso 

pedagógico que lo crea el docente a cargo del material compartido a su clase. 

Finalmente, para analizar la manera de enseñar la Biología Animal de manera digital y a 

través de la gamificación, por lo que se encontró un trabajo de investigación con 

características similares al tema propuesto, este fue publicado en el repositorio de la 

Universidad Nacional de Chimborazo por Eulalia Maigua en 2020 el cual se titula “La 

gamificación como estrategia de aprendizaje para Biología Animal”, la cual ha aplicado esta 

metodología educativa que tiene como objetivo fundamental relacionar el concepto de los 

juegos en educación lo logro mediante el uso de herramientas digítales de conocimiento 

general como son Kahoot para realizar exámenes competitivos y Cerebrity el cual usa juegos 

a manera de trivia para evaluar los temas que se ha propuesto calificar. 
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1.2 Planteamiento del problema 

A nivel mundial debido a la existencia de muchos sitios web dentro del internet, el cual es 

una herramienta de población globalizada donde se puede encontrar contenido ambiguo o 

incluso demasiado extenso que no aporta un aprendizaje de interés, donde los estudiantes se 

limitan a copiar y pegar sin leer el contenido en cuestión, donde el problema radica en la 

carencia de sitios web que aporten de manera real se necesita que el blog o sitio web posea 

contenido esencial con conceptos fáciles de entender.  

Estos contenidos que se ven en el silabo de la asignatura de Biología Animal que son para 

Vertebrados e Invertebrados se los puede dar a conocer a niños y jóvenes sin llegar a 

aburrirlos con contenidos amplios, sino que se quiere que aprendan y se apropien de 

contenidos esenciales.  

En América Latina existen jóvenes estudiantes donde en sus instituciones educativas apenas 

poseen material tecnológico que ayudan a su aprendizaje, esto haciendo referencia a escuelas 

y colegios por lo que se nota una falta de recursos y herramientas tecnológicas que 

complementen su aprendizaje, esta realidad cambia en universidades, pero al comparar a 

países más desarrollados, estudios dados por la Moreira et, al. (2023) mencionan “Los países 

latinoamericanos han desarrollado políticas nacionales sobre las TIC en educación países 

demostrando como aceleró considerablemente su transformación digital y se espera que a 

corto y mediano plazo continúe esta tendencia como respuesta al efecto de la pandemia.”  

Las características de este proceso indican que el acceso a las TIC desde las escuelas 

compensa significativamente las desigualdades a nivel de los hogares 

En la educación ecuatoriana no existe el manejo adecuado y pleno de técnicas y estrategias 

que sean parte del proceso de enseñanza-aprendizaje por lo que no alcanzan a obtener la 

motivación y atención necesaria en estudiantes para que estos se sientan parte de dicho 

proceso, debido a la falta de recursos y actividades dinámicos e interactivas, que no existe 

del todo en una clase magistral, debido a que está en auge en la mayoría de clases fuera o 

dentro de las ciencias experimentales, el uso de tecnologías debe estar enfocado a que exista 

la relación de la educación y tecnología sin ser usada para el ocio, sino para una formación 

educativa y profesional. 

Dicho así, estudios dados por Díaz (s.f.) mencionan que estos problemas existen debido a 

que “La situación de la educación en el Ecuador es dramática, caracterizada por: persistencia 

del analfabetismo, bajo nivel de escolaridad, tasas de repetición y deserción escolares 

elevadas, mala calidad de la educación y deficiente infraestructura educativa y material 

didáctico, además de la preparación docente.”  

También en un contexto más actualizado debido al problema de la pandemia que poco a 

poco se va convirtiendo en una realidad pasajera la motivación que se lograba en las clases 

presenciales se van perdiendo, desarrollando un pensamiento erróneo sobre que la educación 

no forma para la vida, sino para satisfacer o dotar de un título, con un bachillerato muy 

atrasado y copiado de otros países y que no está acorde a la realidad que el país requiere (La 

Prensa, 2021).  
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Entonces los elementos del tema de investigación dentro del blog serán constituidos por tres 

segmentos; contenido teórico, actividades interactivas y juegos educativos, apoyando 

principalmente a la población estudiantil a que su percepción del conocimiento de la 

asignatura mejore. 

 

1.2.1 Preguntas directrices: 

Con base a el problema nace las siguientes cuestiones:  

• ¿Cómo la creación del blog educativo puede facilitar la asimilación de contenidos de 

Biología Animal de Vertebrados e Invertebrados en los estudiantes de cuarto semestre de la 

carrera de ciencias experimentales: Química y Biología?  

• ¿De qué manera el diseño actividades lúdicas a través del recurso Strikingly aplicado a la 

gamificación va a innovar el aprendizaje de Biología Animal?  

• ¿Cómo la socialización del blog “Gamima-logía” va a estimular el pensamiento visual para 

alcanzar un aprendizaje significativo en Biología Animal? 

 

1.2.2  Formulación del problema 

¿Cómo la propuesta del blog educativo “Gamima-logía” usando Strikingly, puede contribuir 

al proceso de la enseñanza y aprendizaje de Biología Animal en los estudiantes de cuarto 

semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología? 

 

1.3 Justificación 

La creación del blog “Gamima-logía” nace como respuesta a la problemática de la escaza 

interactividad del estudiante, por lo que el blog se ve segmentado en contenidos teóricos para 

el proceso de enseñanza, seguido de actividades para los estudiantes las cuales se adapten 

como tareas y el “juego o juegos”, siendo este último la principal característica destacable 

de la técnica de la gamificación a manera de evaluación del aprendizaje.  

Los principales beneficiarios directos son los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología, que podrán utilizar este blog 

como recurso para su aprendizaje y a los docentes los juegos y actividades como técnica 

evaluadora y los beneficiarios indirectos cualquier persona particular que quiera que los 

contenidos del blog sirvan como apartado bibliográfico para trabajos de investigación 

relacionados a la asignatura.  

EL blog aporta conocimientos fáciles de asimilar para los estudiantes como una alternativa 

y mejora metodológica útil para los docentes debido a que el blog educativo que se ha 

planteado realizarse provee en los estudiantes una manera más dinámica de aprendizaje con 

imágenes llamativas, tareas innovadoras, evaluaciones que se salgan del estándar 

pedagógico cotidiano.  

La ventaja que aporta el tema propuesto como un recurso tecnológico y pedagógico se 

relaciona a su gratuidad que ofrece todo lo necesario para la creación del blog, en lo que es 



 

 

 

 

19 

 

el valor teórico constará de teoría, clara sin extenderse a contenidos avanzados sino solo 

necesarios, donde maestros pueden usarlo para dar clases y los estudiantes pueden usarlo 

para sus tareas a la par de poner a prueba sus conocimientos en actividades y juegos que 

estimulen sus ganas de aprender.  

La viabilidad está en que se puede realizar el blog debido a que se cuenta con los recursos 

necesarios, el tiempo invertido será ideal y la participación de los alumnos para una encuesta 

de uso fue permitida por los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología que dieron sus criterios sobre el blog además 

de preguntas que dieron sustento a la utilidad de la herramienta. 
 

1.4 Objetivos 

1.4.1 Objetivo General 

 Proponer el blog educativo “Gamima-logía” de Biología Animal, usando Strikingly, 

para contribuir al proceso de la enseñanza y aprendizaje en los estudiantes de cuarto semestre 

de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

 

1.4.2 Objetivos Específicos 

• Crear el blog educativo “Gamima-logía” con técnicas de síntesis de información para 

facilitar la asimilación de contenidos para los estudiantes de cuarto semestre de la 

carrera de ciencias experimentales: Química y Biología. 

• Aplicar la gamificación mediante el diseño de actividades lúdicas a través del recurso 

Strikingly para innovar el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

• Estimular el pensamiento visual en los estudiantes al socializar el blog “Gamima-

logía” mediante diversas herramientas digitales para incentivar al aprendizaje 

significativo de Biología Animal. 
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CAPÍTULO II 

2. MARCO TEÓRICO 

2.1 Herramientas 

Las herramientas se definen como un apoyo o elemento que facilita un proceso o trabajo que 

pueden abarcar uno o varios propósitos. Principalmente la palabra se refería a utensilios para 

hacer más fácil los trabajos manuales o que requerían fuerza, debido a que la palabra también 

significa facilidad se la ha llevado a diferentes áreas como pueden ser: 

• Mecánica-Industrial 

• Tecnológicas-Digitales 

• Educativa-Pedagógicas 

 

A lo que se refiere una herramienta educativa son aquellos que intervienen en el propósito 

de mejorar y facilitar el proceso de enseñanza-aprendizaje, beneficiando el uso 

principalmente para docentes, apoyado por una metodología pedagógica para potenciar las 

habilidades y capacidades de sus estudiantes, su uso viene previo al análisis del currículo de 

la institución porque dentro de este se ve una metodología y temario para poder establecer 

la herramienta correcta para desarrollar el aprendizaje de los alumnos. (Geard, 2022) 

 

2.2 El Blog como herramienta educativa 

Los blogs son herramientas utilizables para dar una clase, ofrecen una amplia cantidad de 

contenido tanto textual como audiovisual, es responsabilidad del autor de dicha plataforma 

disponer del material adecuado en su espacio web y saber a qué clase de público va dirigido, 

también se lo considera una estrategia para mejorar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

debido a que fortalece el pensamiento didáctico del profesor y aumenta las competencias 

digitales de los estudiantes.  

El uso de un blog se ve beneficiado por el uso de una metodología didáctica asociada a las 

tecnologías para el aprendizaje promoviendo el trabajo colaborativo y cooperativo en 

Internet. En la actualidad la mayoría de las instituciones poseen un plan digital que se usan 

para las clases, con información adicional y propuestas de actividades, proyectos a 

desarrollar utilizando los recursos que ofrecen los blogs. Debido a que estas herramientas 

digitales han llegado a ser incorporadas nuevos procesos de aprendizaje donde existe la 

participación activa e interacción entre docentes, estudiantes y sociedad en general (Torres, 

2019)  

Dentro de las ventajas que pueden ofrecer el uso de un blog educativo Roberto (2019) 

menciona algunas como: “Es un apartado de ideas y opiniones donde si la información es 

relevante, esta puede ser usado para las próximas generaciones o ciclos escolares, permite la 

interacción fuera del horario de clases en forma de tareas, dependiendo la interacción del 

creador es una manera divertida de entregar tareas y una renovada manera de evaluación no 

convencional”. 
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Londoño (2023) menciona que los blogs educativos poseen características como: la libertad 

creativa con temática organizada añade imágenes, videos e inclusive audios, se considera la 

sencillez, para que su usuario no se pierda entre contenidos, posee orden lógico de fácil 

navegación, posee una gestión jerárquica y tiene su público bien definido.  

También se considera una estructura dependiendo el uso que se le pueda dar, explicado de 

la siguiente manera: 

Figura 1 Tipos de Blogs 

 

                                                                                   

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Nota: Adaptado de “¿Qué es un blog educativo, para qué sirve y características” por 

Londoño (2023) 

 

2.3 Herramienta digital “Strikingly” 

Es un sitio gratuito que puede tener hasta 3 páginas internas gratuitas con disponibilidad a 

mejora pagada, sin embargo, no quiere decir que su versión gratuita quede opacada por la 

versión premium, ofrece varias ventajas, además de un estilo elegante y fácil que no requiere 

un amplio conocimiento en programación, cuenta con un formato llamado “One-page” esto 

quiere decir que es un sitio web sin desplazamientos, un sitio que pretende ser directo y 

conciso sin hipervínculos o demás sitios anexos que intervengan en un orden concreto.  

En cuestión de ventajas y características Molinero (2022) señala que: “Strikingly tiene una 

atención a la cliente muy rápida, fácil de usar, posee un editor de arrastrar y soltar sencillo, 

su diseño en una sola página es ideal para crear un aspecto elegante y presentar toda la 

información resumida, plantillas estéticamente bonitas, permite cambiar de plantilla sin 

reconstruir el sitio” 

Es adaptable para cualquier dispositivo móvil, por lo que las actividades que se pueden 

añadir pueden funcionar como tareas para la casa, o de vista continua en una clase, en cuanto 

a las características que aporta el sitio, Shinn (2023) menciona que: “Es una joya escondida 

para la creación de sitios web con funciones que le permiten crear un sitio web impresionante 

de una página, puede integrar formularios de forma simple, añadir widgets y otras redes de 

manera sencilla y su diseño se adapta tanto a PC como a celulares”. 

 

Blog didáctico 

 

 

 

Ofrece información textual sobre un tema de interés de la clase 

Promueve la interacción entre profesor y estudiante (con 

formularios y  exámenes) 

Funciona como gestor de procesos administrativos de una empresa 

o institución educativa 

 

Desarrollan un proyecto individual o colectivo y se le da 

seguimiento 
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Hay que destacar que el uso de esta herramienta se debe a da oportunidad a paginas menos 

conocidas para superar los límites creativos del creador del recurso, en segunda instancia se 

debe a que se necesita un espacio web que además de ser gratuito debe dar paso libre a la 

edición fácil, bondades que ofrece y se ha mencionado antes. Finalmente se ha demostrado 

por varias fuentes que tiene estéticas limpias y vistosas las cuales sirven para desarrollar el 

pensamiento y atractivo visual de sus usuarios. 

 

Figura 2 Strikingly y sus ventajas de uso 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

Nota: Adaptado de “Strikingly: Ventajas, Desventajas, Opiniones y Tutorial en español” por 

Molinero R. (2022) 

 

2.4 ¿Qué es enseñanza? 

Es aquel proceso donde el protagonista es el docente que guía y comparte su conocimiento 

a sus estudiantes, una relación de emisor y receptor en un contexto educativo, donde debe 

existir cierta interacción en ambas partes el cual deberá desarrollar técnicas y metodologías 

acorde a las capacidades de sus estudiantes para lograr un bien entendimiento de la 

asignatura, desarrollar el pensamiento crítico, alcanzar la motivación por aprender y 

desarrollar futuros profesionales útiles en la sociedad.  

En este sentido el equipo editorial, Etecé (2022) menciona que la enseñanza es: “Un proceso 

de transmisión de conocimiento, valores e ideas donde su lugar de instrucción no se limita a 

una escuela o colegio”. Esto quiere decir que es un proceso por el cual un docente organiza 

su clase, crea planificaciones, dispone de materiales para poder transmitir ese conocimiento 

que obtuvo con los años para lograr la construcción de un ambiente adecuado y cómodo para 

que sus estudiantes logren apropiarse de conceptos y técnicas dados por su profesor para su 

desarrollo personal académico, donde los valores vienen a darse a conocer desde el hogar. 

 

2.4.1 Aula invertida como metodología de enseñanza y aprendizaje 

Es una metodología, un modelo o un sistema pedagógico que busca cambiar el modelo de 

enseñanza convencional y tradicional intercambiando roles de estudiante y docente, en un 

sentido simple es facilitarles contenidos con ayuda de las nuevas tecnologías para que fuera 

Responsive (adaptativo) 

Apariencia profesional 

Multipropósito  

En español 

Gratuito 

Permite crear hasta 3 

conexiones 

Permite integrar redes sociales 

Apto para cualquier dispositivo 

Plantillas diversas  

Colorido y dinámico  

Editor visual fácil de usar 

Diseño Ventajas 

Características 
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de clase se preparen y que las clases presenciales tengan un papel más participativo y de 

profundización del acompañamiento de su guía o maestro, busca lograr en sus estudiantes la 

cooperación entre compañeros, motivación y resolución de dudas compartidas que se 

desarrollaron en su proceso de aprendizaje. 

Al realizar un aprendizaje interactivo ya sea como contenido o tarea posibilita en gran 

medida su asimilación que será después acompañada de actividades participativas, debido a 

que la tecnología es la que hace posible esta metodología pedagógica esta debe incluir 

herramientas colaborativas que permita la discusión y obtención de resultados de 

aprendizaje. (Becas Santander, 2022) 

 

2.5 ¿Qué es aprendizaje? 

Se lo define como el proceso en el cual los estudiantes desempeñan su rol de adquirir 

conocimiento, siendo que este aprendizaje sea evaluado mediante el alcance y cumplimiento 

de los objetivos planteados por el docente, es decir si se alcanzó o no la motivación, 

maximizar potencialidades físicas y psíquicas para actuar sobre la realidad (problema o 

tarea), compartir experiencias a partir de condiciones de enseñanza organizadas. (Equipo 

editorial, Etecé, 2022)  

En la teoría del aprendizaje ofrecida por Osorio, et al (2021) explica que para alcanzarlo se 

estudia mediante corrientes tales como: “Mediante la enseñanza se orienta el aprendizaje en 

un grupo de estudiantes con una relación directa entre teórica y también práctica como los 

dos conceptos básicos de la didáctica”. 

Para que un estudiante logre aprender es necesario que el profesor tenga buen uso del 

lenguaje verbal y que la información dada sea real, que tenga una buena habilidad intelectual 

para que esta sea trasmitida para que su estudiante logre realizar tareas, entender conceptos, 

respeto a reglas, entender y determinar problemas para darles solución y finalmente haber 

desarrollado en ellos habilidades y actitudes mediante estrategias cognitivas.  

En cuanto al aprendizaje significativo, se refiere a las técnicas constructivistas que 

desarrollan los docentes con el objetivo de que los estudiantes sean los protagonistas de su 

aprendizaje, lo relacionen a su entorno y saquen de su propio conocimiento significado a lo 

aprendido relaciona dimensiones motivacionales emocionales y cognitivas, también se le 

conoce por pedagogos como el “Aprender haciendo”. 

De esta manera, BeChallengue (2022) define este aprendizaje como “Relacionar 

conocimientos previos con los nuevos, la comprensión obtenida de la información nueva 

proporcionada por el docente, y la aplicación de los conocimientos en diferentes contextos 

seguida de una participación activa por parte del alumno”. 

 

2.5.1 Teorías de aprendizaje 

Debido a que existen muchos estilos de aprendizaje a lo largo del tiempo científicos 

pedagogos buscan la forma de llegar al entendimiento de sus estudiantes debido a eso estas 
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teorías buscan investigar la manera de hacer más exitoso el aprendizaje con adquisición de 

conocimiento, habilidades, destrezas y práctica. 

Algunas de estas teorías más conocidas son: 

• Conductismo 

• Constructivismo 

• Conectivismo 

• Aprendizaje significativo 

• Aprendizaje por descubrimiento 

 

2.5.2 Teoría de aprendizaje: Conectivismo de George Siemens 

Barón (s.f.) menciona que esta teoría del aprendizaje está relacionada a la era digital donde 

busca unir una clase formal e integrarlo con la tecnología, y que la información recibida 

siempre estará abierta a actualizarse, separando y seleccionando la información banal de la 

útil.  

Esta teoría busca facilitar el aprendizaje al conectar la tecnología con la metodología 

pedagógica de un docente de orientador y guía demostrativo y el papel del estudiante es 

seleccionar de todos esos contenidos ofrecidos por su profesor el más apto para cubrir sus 

necesidades de aprendizaje. 

 

2.5.3 Estrategias para generar aprendizaje 

En la educación para fomentar el avance del aprendizaje en estudiantes existen técnicas, 

métodos, y estrategias que se utilizan en favor al cumplimiento de objetivos en un contexto 

educativo, es decir, a través de un conjunto de acciones ver como estas ayudan a resolver un 

problema, permite articular, integrar, construir, adquirir conocimiento en estudiantes. Este 

se puede concebir mediante procesos y el uso de recursos ya sea didácticos o tecnológicos, 

depende el ambiente y disposición a materiales de una planificación previamente realizada 

y analizada en su clase.  

Es por lo que Vargas (2020) menciona estas estrategias como “Aquellas que apoyan los 

contenidos curriculares durante el proceso de enseñanza con funciones como, priorización 

de información, conceptualización de contenidos, delimitación de los mismos y 

mantenimiento de atención y motivación”. Esto hace alusión a las ilustraciones y síntesis de 

información a través de organizadores gráficos, pues estos codifican según la necesidad del 

profesor que hace su clase o del estudiante que la asimila incentivando el uso de la 

inteligencia visual, por otra parte, en la teoría o texto que también complementa la 

inteligencia literaria, los resúmenes, ensayos y proyectos de investigación, van más allá de 

lo que comprende un simple análisis de lectura, es desglosar cada componente de una 

temática y expresarlo en la inferencia de quien lo realiza.  

En relación a una realidad más propia del aula de clase, en este siglo XXI el uso de 

tecnologías viene a ser la más usada en esta última década, las futuras generaciones son 

nativos digitales, por lo que es necesario que un docente se adapte a tal contexto, tomando 

las propuestas de estrategias para el aprendizaje formuladas por Luca (2022) las más 
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adecuadas y utilizadas son; Aprender jugando, pues la gamificación se basa en el aprendizaje 

a través de juegos al usar herramientas y recursos educativos tecnológicos, mejorando el 

aprendizaje de los alumnos para que puedan adquirir algunas habilidades indispensables en 

la era digital. 

Cuando se habla de plataformas digitales, se busca que estas promuevan el aprendizaje tanto  

formal como informal con total flexibilidad para el internauta. 

 

Tabla 1:  

Técnicas, tecnologías y usos para las TACS  

Herramientas Tecnología Técnicas 

Infografía Canva Manejar el uso de este recurso didáctico 

optimizando la inteligencia visual del 

estudiante 

Mapas conceptuales Luchidart Realiza mapas y demás organizadores 

gráficos como esquema de llaves que 

permiten resumir contenidos textuales. 
Blog educativo Strikingly, entre 

otros 

Se realiza un blog que permita ser una 

herramienta útil para la realización de 

tareas o la explicación de una clase de 

determinada asignatura 

Fuente: Elaborada por Diego Tenelema 

 

2.5.4 Aprender jugando “Gamificación” 

Esta técnica de aprendizaje basada en juegos o la lúdica es un conjunto de procesos o 

herramientas propias del juego, el cual busca mejorar el rendimiento académico, salir de un 

panorama de enseñanza tradicional, que abordan temas de participación como la 

competencia, los desafíos, los logros y recompensas por el esfuerzo en entender la clase bajo 

este modelo de enseñanza.  

Existen beneficios de usar la gamificación que se verán expuestos en resultados como, la 

motivación que se logra al tener un carácter competitivo, es decir que se notara un interés 

despierto en los estudiantes, se incrementara el rendimiento y productividad a la par de 

diversión en un contexto de aprendizaje activo, puede si el autor de la técnica realizar juegos 

que promuevan la cooperación, se desarrollara un pensamiento de autosuperación al ver 

marcadores de evaluación y se podrá aprovechar del uso de las TIC´s, si se lleva esto con un 

recurso educativo se podrá desarrollar y aprovechar el uso de las TACS permitiendo 

compartir información y desarrollar competencias digitales. 

Para realizar gamificación en clase el proceso que menciona Ortega (2021) está constituido 

por: 
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• Tener en cuenta el pensamiento de los estudiantes para el desarrollo del recurso al 

cual vamos a usar esta técnica 

• Permitir segundas y terceras oportunidades, pues el poder enmendar sus errores 

lograra que recapaciten de sus errores y fortalezcan falencias en su aprendizaje. 

• Dar paso a la retroalimentación 

• Hacer visible el progreso 

• Crear retos y misiones en lugar de tareas 

• Tener en mente una recompensa por los buenos resultados 

• Aprovechar del uso de las tecnologías a través de Quiz o trivias, pues estos recursos 

también se consideran juegos 

 

Tabla 2  

Maneras de hacer gamificación 

Necesidad Recurso Propósito 

Crear aulas virtuales Moodle  

Strikingly 

Elaborar un espacio virtual donde 

los estudiantes y docente 

permanezcan en contacto. 

Nota:  Adaptado de “Ventajas de la gamificación en el aula: qué herramientas utilizar y 

cómo aplicarla” Santander Universidades (2022) 

 

2.5.5 Pensamiento visual 

Se refiere a una de las maneras de aprendizaje más sencillas que consiste en transmitir y 

exponer ideas a través de dibujos sencillos y fácilmente reconocibles, definido como la 

habilidad para desarrollar o manipular ideas e información de manera creativa un talento y 

habilidad innata que se practica desde que se dibuja desde niño hasta hacer diagramas como 

adultos (Pierro, 2020).  

El pensamiento visual tiene su manera de desarrollo a través de imágenes y videos, en 

tiempos actuales la digitalización hace uso de archivos multimedia en más del 70% de su 

totalidad, el uso de esta técnica busca la reflexión y apropiación, permite a través de la 

percepción una inteligencia sistemática a través de un proceso por el cual; se mira (recolectar 

información y seleccionarla), se ve (seleccionar lo interesante), se imagina (reorganizar y 

hacer surgir nuevas ideas) y se muestra (sintetizar y clarificar con el marco visual adecuado) 

Innovar la manera de 

entregar tareas 

Genially 

Cerebriti 

Aplica la gamificación a manera 

de controlar o 

gestionar hábitos (tareas) 

Evaluar aprendizajes  Quizziz Evalúa determinadas 

temáticas a través de juegos 

competitivos con puntaje en 

tiempo y asertividad. 
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2.6 Proceso de enseñanza y aprendizaje 

Comprende un conjunto de relaciones entre profesor y estudiante con un papel específico 

donde uno comparte la información que ha ido recibiendo en su formación profesional y el 

alumno la recibe, analiza y la adapta a sus necesidades mediante técnicas, estrategias y 

procesos organizados que permiten alcanzar un aprendizaje significativo, conseguir logros, 

donde el maestro está consciente de la toma de decisiones para regular los resultados de sus 

objetivos planteados. El docente más allá de ser un instructor es formador de seres 

conscientes, críticos y reflexivos ante una sociedad en evolución, favorece el avance de seres 

humanos con valores y principios.  

Esta relación es el acto de guiar, orientar, facilitar y mediar los aprendizajes significativos 

en sus estudiantes, destacando el aprender a aprender para formar autonomía e 

independencia a situaciones fuera del aula de clases. El docente analiza y propone diversas 

estrategias según las necesidades y atendiendo a los diferentes estilos y ritmos de aprendizaje 

en sus estudiantes. (Educalink, 2021)  

El rol perteneciente al estudiante en este proceso es recibir información y contenidos 

ofrecidos por un docente que comparte conocimiento ético, científico, y lógico que en algún 

momento de su vida será reflejado en sus intereses y ámbitos académicos, sociales y 

vivenciales, mediante un estudio de interés o necesidad, es así que se dice que para el 

estudiante, el aula de clases es su segundo hogar, y la casa es la primera escuela. 

Figura 3 Proceso enseñanza-aprendizaje 

Nota: Adaptado de La comunicación en el proceso de enseñanza–aprendizaje: su papel en 

el aula como herramienta educativa” por Hernández (2018). 

2.6.1 Constructivismo 

Es un modelo pedagógico que permite en los estudiantes o la persona que está aprendiendo 

determinado tema consiga dos habilidades esenciales, la primera reducir el memorismo y la 

segunda relacionar los conocimientos previos con los nuevos en un proceso casi 
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inconsciente. Sin embargo, es un proceso que requiere de interacción y de trabajo mental 

donde la información obtenida es interpretada en la reflexión y obtención de procesos 

cognitivos y emocionales.  

 

2.7 Biología Animal 

Se encarga de estudiar todas las características y componentes del Reino Animal, 

diferenciando del otro reino; el Vegetal, que de manera comparativa siendo estos productores 

de sus propios nutrientes, los animales digieren y obtienen energía a través de su medio 

interno mediante recursos externos. 

La Biología Animal es la ciencia que se encarga del estudio de todos los organismos de tipo 

multicelulares. Y los cuales toman energía a través de la digestión de los alimentos y que 

además contienen células que están organizadas en tejidos. Se tiene en cuenta que los 

animales desarrollaron un sistema nervioso evolucionado con órganos de tipo sensoriales 

bastante complejos. Gracias a sus movimientos controlan el ambiente que los rodean 

mediante respuestas rápidas. (Mi carrera Universitaria, 2023) 

 

2.7.1 Contenidos teóricos de Biología Animal  

El reino animal el cual está conformado por dos grupos importantes vertebrados e 

invertebrados que se subdividen en otros grupos que se muestran en el siguiente diagrama 

cuyos temas fueron tomados del silabo de la asignatura de Biología Animal. 

Figura 4 Temáticas esenciales de Biología Animal 

                                       

                                                                               Peces  

                                                                               Anfibios  

                                                                               Aves  

                                                                               Mamíferos 

                                                                               Reptiles 

 

                                                                                 

                                                                               Poríferos  

                                                                               Celentéreos 

                                                                               Gusanos  

                                                                               Moluscos  

                                                                                   Equinodermos 

                                                                                                     Artrópodos  

 

Nota: Adaptado del Silabo de Biología Animal para cuarto semestre la UNACH 

REINO ANIMAL 

Invertebrados 

Vertebrados 

Características 

Reproducción 

Clasificación 
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CAPÍTULO III 

3. METODOLOGÍA. 

3.1 Diseño de la investigación 

No experimental: Debido a que se recopilaron datos que fueron analizados e 

interpretados, la variable independiente no se ha manipulado intencionalmente, se ha 

observado la interacción de un fenómeno específico de una muestra ya existente.  

Descriptiva: La investigación se realizó mediante encuestas que describen opiniones 

sobre la herramienta ofrecida a los usuarios para que indiquen las características y actitudes 

que tuvieron sobre la misma. 

 

3.2 Tipo de investigación 

 Investigación Bibliográfica: Debido a que se recopiló información de libros, blogs, 

revistas, tesis de pregrado, entre otros (relacionados a la propuesta, a los contenidos de blog). 

Permitió el desarrollo del marco teórico y a su vez complementar el contenido relevante para 

la elaboración del blog educativo. 

 Investigación de Campo: La propuesta se socializó a los estudiantes de cuarto 

semestre de la Universidad Nacional de Chimborazo a los cuales se les demostró la utilidad 

y elementos característicos del blog educativo. Posteriormente se les aplicó un instrumento 

de recolección de datos para recabar información de utilidad para el sustento de la 

investigación. 

 

3.3 Enfoque de la investigación 

 Cuantitativa: La investigación fue realizada mediante un enfoque cuantitativo, 

ocupó datos y análisis de resultados estadísticos, se dio a conocer el instrumento o 

herramienta en cuestión, también fue de carácter descriptivo que buscaba detallar el 

significado de la creación del blog en el proceso educativo,  se ha utilizado el cuestionario 

como método de recolección de datos.. 

 

3.4 Técnicas de recolección de Datos 

 Técnica-Encuesta:  Técnica de opción múltiple que se utilizó para recolectar 

diversos datos sobre las opiniones y criterios de la socialización de la herramienta. 

Instrumento-Cuestionario: Herramienta que constó de 10 preguntas cerradas que 

permitió obtener datos de manera puntual. Este cuestionario fue entregado al final de la 

socialización de la propuesta del blog educativo “Gamima-logía” para su posterior análisis. 
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3.5 Población de estudio y tamaño de la muestra 

 Población: Estuvo conformado por los 32 estudiantes de cuarto semestre de la 

Universidad Nacional de Chimborazo que acuden a la asignatura de Biología Animal 

presentes en el periodo académico 2023-2S.  

 

Tabla 3 

Población de estudio 

Estudiantes Cantidad Porcentaje 

Hombres 9 28.13% 

Mujeres 23 71.78% 

Total 32 100% 

Nota: Datos tomados de la Secretaría de la Carrera 

Muestra: No se tomó una muestra en específico sino que se realizó la investigación 

con la población total. 

 

3.6 Métodos de análisis y procesamiento de datos 

 Una vez se realizó la socialización del Blog Educativo propuesto en Strikingly, la 

encuesta realizada en Microsoft Forms, el cual permitió recopilar las repuestas de los 

encuestados, se realizaron gráficas estadísticas propias de Word para el análisis de datos y 

para la inferencia de los mismos se utilizó la técnica de la triangulación para darle un peso 

científico-teórico de una fuente profesional, inferencial del propio investigador y de 

perspectiva de los usuarios en este caso de los estudiantes a los cuales se les fue mostrado el 

blog.  
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CAPÍTULO IV 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Análisis e interpretación de datos 

Pregunta 1: ¿Considera que para evolucionar el proceso de enseñanza y aprendizaje 

de Biología Animal  es útil la creación y aplicación del blog educativo “Gamima-logía”? 

Tabla 4 

Evolución del proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal al crear y aplicar el 

blog Gamima-logía 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 19 59 

De acuerdo 13 41 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 5: Evolución del proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Animal al crear y 

aplicar el blog Gamima-logía 

 
Nota: Adaptado de la tabla 4 

Análisis: El 59% de los encuestados mencionan que están totalmente de acuerdo y el 41% 

está de acuerdo  

Interpretación: Las respuestas indican para ambos criterios un alto grado de conformidad 

en que la creación del Blog Educativo evoluciona el proceso de Enseñanza-Aprendizaje para 

para Biología Animal. De acuerdo con lo mencionado, la página web FasterCapital (2023) 

menciona que los blogs educativos poseen “El poder de inspirar y motivar el aprendizaje, 

logrando alcanzar el aprendizaje significativo, activo y pensamiento crítico, potenciado con 

el aprendizaje por descubrimiento, eliminando barreras entre una clase tradicional y la 

distancia de la virtualidad, con contenidos adaptados a las necesidades e intereses del 

usuario”. 

59%

41%

0%0%

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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Pregunta 2: ¿Considera usted que se puede alcanzar un aprendizaje significativo con 

la creación y uso del blog educativo “Gamima-logía”? 

Tabla 5:  

Viabilidad de alcanzar un aprendizaje significativo con el blog educativo 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 17 53 

De acuerdo 13 41 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 6 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 6: Viabilidad de alcanzar un aprendizaje significativo con el blog educativo 

 
Nota: Adaptado de la tabla 5 

Análisis: En un 100% de encuestados, el 53% mencionan que están totalmente de acuerdo, 

41% están de acuerdo y el 6% corresponde a una respuesta neutral. 

Interpretación: La mayoría de estudiantes mencionan estar de acuerdo que existe viabilidad 

de alcanzar un aprendizaje significativo de Biología Animal al usar el blog educativo, 

demuestra que al usar el blog se aprende de mejor manera, ahora a palabras de Chumo,et al. 

(2022) los blogs poseen varios aspectos de percepción del usuario “Los estudiantes pueden 

entender los contenidos ofrecidos si estos cuentan con flexibilidad, estructura y se hace uso 

de la gamificación y esto se puede demostrar por testimonios o evaluaciones por otro lado 

en el aspecto de comprensión se halla en métodos activos de aprendizaje rompiendo barreras 

de comunicación.” 

Dado que el abarcar una materia como lo es la Biología Animal  requiere de imágenes, 

videos, actividades y otros elementos que se integraron al blog estudiantes demuestran que 

se aprende de una manera óptima y más dinámica. 

 

53%41%

6%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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Pregunta 3: ¿Está de acuerdo que los contenidos de los Mamíferos, elaborados 

mediante infografías y organizadores gráficos facilita el aprendizaje de Biología 

Animal? 

Tabla 6 

Infografías y organizadores gráficos facilitan el aprendizaje de Biología Animal 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 19 59 

De acuerdo 12 38 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 3 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 7: Infografías y organizadores gráficos facilitan el aprendizaje de Biología Animal 

 
Nota: Adaptado de la tabla 6 

Análisis: En relación con la elaboración de material didáctico sobre mamíferos utilizando 

técnicas de síntesis de información el 59% mencionan que están totalmente de acuerdo, el 

38%  están de acuerdo y el 3% tiene a una respuesta neutral. 

Interpretación: Los estudiantes afirman que al ver infografías y organizadores gráficos con 

datos e información importante y con interfaz llamativa, colorida, simple pero completa se 

lleva bien la clase. Para dar un paso más allá del texto tradicional de un libro o un documento 

sin un nivel de tecnicismo alto, es recomendable usar estas técnicas debido a que poseen 

ventajas como reducir la memorización, genera una conexión con conocimientos previos con 

los nuevos y genera aprendizaje significativo. (Suárez, 2023) 

Es importante saber que un blog educativo necesita tener una metodología pedagógica, el 

deber de un docente es centrarse en la enseñanza y no solo depender de las facilidades que 

ofrece la era digital. 

 

59%

38%

3%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo
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Pregunta 4: ¿Considera que la elaboración de contenidos de Poríferos de manera 

sintetizada en mapas mentales a través de Luchidart, simplifico el aprendizaje de 

Biología Animal? 

Tabla 7 

Simplificar contenidos de Biología Animal a través de mapas mentales con la aplicación 

Luchidart 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 15 47 

De acuerdo 17 53 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 8: Simplificar contenidos de Biología Animal a través de mapas mentales con la 

aplicación Luchidart 

 
Nota: Adaptado de la tabla 7 

Análisis: En relación con la elaboración de material didáctico sobre poríferos utilizando 

mapas mentales en Luchidart, el 53% mencionan que están de acuerdo y el 47%  están 

totalmente de acuerdo. 

Interpretación: Los estudiantes demuestran un alto grado de aceptación de que los 

contenidos de Biología Animal se aborden en organizadores gráficos creados en Luchidart 

debido a que es una técnica simple que reúne palabras con oraciones o palabras permitiendo 

generar conceptos simples en relación a un tema o eje central, Alonso (2023) menciona que 

la simplicidad de organizar ideas a través de una idea principal con una serie de ideas 

ramificadas, permite visualizarlo de una manera más eficiente y útil para la memorización. 

 

 

 

Pregunta 5: ¿Considera que los contenidos desarrollados sobre las Aves a través de 

organizadores gráficos innovaron el aprendizaje de Biología Animal? 

47%
53%

0%0%

Totalmente de
acuerdo

De acuerdo
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desacuerdo
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Tabla 8 

Organizadores gráficos para innovar el aprendizaje de Biología Animal 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 16 50 

De acuerdo 15 47 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

En desacuerdo 1 3 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 9: Organizadores gráficos para innovar el aprendizaje de Biología Animal 

 
Nota: Adaptado de la tabla 8 

Análisis: En relación con la elaboración de material de clase en organizadores gráficos sobre 

aves y otros temas de Biología Animal, el 50% mencionan que están totalmente de acuerdo, 

el 47%  están de acuerdo y el 3% está en desacuerdo. 

Interpretación: El motivo por el cual existen variedad de técnicas para desarrollar una clase, 

están demostrado en este análisis, pues aunque la mayoría de los estudiantes están de acuerdo 

en que los temas de aves sean desarrollados en organizadores gráficos, aquel único 

estudiante menciona su desconformidad, sin embargo el blog cuenta con 4 alternativas de 

contenidos desarrollados en; videos, imágenes, infografías y organizadores gráficos. Ahora 

es importante saber que hay que reconocer que estos últimos son uno de los métodos de 

resumen textual más usados dentro de la educación, pues estos permiten el pensamiento 

crítico y reflexivo, ayuda a la retención de información y reduce los contenidos de manera 

simple. (Mancuso, 2023) 

 

Pregunta 6: ¿Considera que la metodología pedagógica del aula invertida 

implementado en el blog educativo “Gamima-logía” ha reformado el aprendizaje de 

Biología Animal sobre una clase tradicional? 

Tabla 9 

El aula invertida implementada en el blog ha reformado el aprendizaje tradicional 

50%47%

0%3%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 17 61 

De acuerdo 14 35 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

1 4 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 10: El aula invertida implementada en el blog ha reformado el aprendizaje 

tradicional 

 
Nota: Adaptado de la tabla 9 

Análisis: El 61% de encuestados mencionan que están totalmente de acuerdo, el 35% están 

de acuerdo y el 4% ni de acuerdo ni en desacuerdo. 

Interpretación: La mayoría de los estudiantes encuestados con sus testimonios que al 

implementar una metodología constructivista como es el caso del aula invertida innova y 

reforma lo que fuera una clase tradicional para que los estudiantes aprendan. Es así como el 

modelo constructivista desarrolla criticidad, habilidades, apropiación de conocimiento y 

adquisición de aprendizaje significativo, lo cual el modelo tradicional solo depende del 

memorismo. (Colegio Williams, 2022) 

 

 

 

 

 

 

Pregunta 7: ¿Considera que la gamificación es una técnica de aprendizaje útil para el 

aprendizaje de Biología Animal? 

Tabla 10 

La gamificación es una técnica útil para el aprendizaje de Biología Animal 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

35%

61%

4%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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Totalmente de acuerdo 21 66 

De acuerdo 9 28 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

2 6 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 11: La gamificación es una técnica útil para el aprendizaje de Biología Animal 

 
Nota: Adaptado de la tabla 10 

Análisis: En relación con la utilidad de la gamificación el 66% de encuestados mencionan 

que están totalmente de acuerdo, el 28%  están de acuerdo y el 6% ni de acuerdo ni en 

desacuerdo. 

Interpretación: Para la mayoría de los estudiantes esta técnica es de gran utilidad para el 

aprendizaje de Biología Animal pues los encuestados expresan su satisfacción al ver 

actividades gamificadas alcanzando la motivación que busca como objetivo esta técnica, 

dicho también por la CAE (2022) “La gamificación requiere interactividad pero permite 

alcanzar motivación en el ambiente educativo, con la dinámica de los juegos y la diversión 

que produce en su descubrimiento al aprender”. El blog al hacer uso de la gamificación se 

lo realizo con datos que despierten la curiosidad del alumno y también para comprobar si se 

ha revisado el material. 

 

 

Pregunta 8: ¿La manera en que fueron desarrolladas las actividades lúdicas de 

retroalimentación de los vertebrados e invertebrados, a través de Genially son 

apropiadas para el aprendizaje de Biología Animal? 

Tabla 11 

Actividades lúdicas son apropiadas para aprender sobre vertebrados e invertebrados 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 18 56 

De acuerdo 14 44 

66%

28%

6%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuedo ni en desacuerdo

En desacuerdo
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Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 12: Actividades lúdicas son apropiadas para aprender sobre vertebrados e 

invertebrados 

 
Nota: Adaptado de la tabla 11 

Análisis: En relación con las actividades de retroalimentación lúdicas, el 56% mencionan 

que están totalmente de acuerdo y el 44%  están totalmente de acuerdo con su aplicación. 

Interpretación: Los estudiantes encuestados demuestran su agrado con las actividades 

lúdicas son buenas para la retroalimentación de una clase debido a que permite saber cuánto 

se ha aprendido, sin embargo, al ser una evaluación la razón de esta es la innovación y 

diversión del usuario. La lúdica es una estrategia así como también una teoría del aprendizaje 

que fomenta a usar el juego como una alternativa a una clase lineal y repetitiva, que a 

palabras de Vygotsky y María Montessori la lúdica permite al alumno integrar una realidad 

nueva con el conocimiento educativo que se le ofrezca debido a que incentiva al uso de la 

imaginación y sus necesidades. (Bermeo, 2020) 

 

 

Pregunta 9: ¿Considera que la socialización del uso de la metodología del Aula 

invertida, mediante el blog educativo “Gamima-logía” ha estimulado el pensamiento 

visual en el aprendizaje de Biología Animal? 

Tabla 12 

El blog educativo ha estimulado el pensamiento visual en las clases de Biología Animal 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 19 59 

De acuerdo 13 41 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

56%

44%

0%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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En desacuerdo 0 0 

TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 13: El blog educativo ha estimulado el pensamiento visual en las clases de Biología 

Animal 

 
Nota: Adaptado de la tabla 12 

Análisis: Del 100% de encuestados, el 59% mencionan que están totalmente de acuerdo y 

el 41%  están de acuerdo con la estimulación hacia el desarrollo del pensamiento visual. 

Interpretación: Al hacer referencia al pensamiento visual esto quiere decir, como los 

estudiantes perciben el blog si los contenidos multimedia realizados son de su agrado, tanto 

por los colores, animaciones, presentaciones y demás aspectos, los encuestados afirman que 

el aula invertida posee todos los elementos que hacen que el blog sea vistoso y entretenido 

para dicha metodología y desarrollo del pensamiento visual. Esta habilidad que también se 

le considera un tipo de inteligencia o manera de aprendizaje al lograr desarrollarla permite 

una mejor expresividad, contenidos teóricos más visualmente descriptivos y recurrir menos 

a la antigua cultura escrita. (Montagud, 2020) 

 

 

 

 

Pregunta 10: ¿Considera que en el blog educativo “Gamima-logía” los elementos del 

aula invertida son los adecuados para aprender y enseñar Biología Animal? 

Tabla 13  

Elementos del aula invertida son adecuados para enseñar y aprender Biología Animal 

Escala de valoración Número de estudiantes Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 18 56 

De acuerdo 14 44 

Ni de acuerdo ni en 

desacuerdo 

0 0 

En desacuerdo 0 0 

59%

41%

0%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo
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TOTAL 32 100% 

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de cuarto semestre periodo 2023-2S 

 

Figura 14: Elementos del aula invertida son adecuados para enseñar y aprender Biología 

Animal 

 
Nota: Adaptado de la tabla 13 

Análisis: En relación con los elementos del aula invertida, en un 100% de encuestados, el 

56% mencionan que están totalmente de acuerdo y el 44%  están de acuerdo con que son 

adecuados para el proceso enseñanza-aprendizaje de Biología Animal. 

Interpretación: Los estudiantes encuestados visualizaron los elementos del aula invertida y 

supieron asociar a que estos son adecuados en clases de Biología Animal, así Green (2022) 

menciona que el aula invertida posee elementos que da la vuelta a la clase, a través del trabajo 

colaborativo, pensamiento crítico y creatividad”. 

Estos elementos fueron implementados en una serie de 5 pasos; tema y objetivos, material 

de clase desarrollado por el principio de animales de peso ecológico dando paso a la 

autocrítica de su realidad ambiental hacia el mundo que lo rodea, actividades de refuerzo, 

trabajo cooperativo y colaborativo y la resolución de dudas permitiendo que los estudiantes 

construyan sus conocimientos por cuenta propia. 
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CAPÍTULO V 

5. CONCLUSIONES y RECOMENDACIONES 

CONCLUSIONES: 

 

• Al proponer un blog educativo se demuestra que contribuyó de varias maneras en la 

enseñanza al haberse realizado mediante la metodología del aula invertida y ofrecer 

material bibliográfico a los alumnos y en el aprendizaje al hacer evaluaciones cortas, 

además de emitir tareas colaborativas y hacer evaluaciones con la técnica de la 

gamificación para reforzar el aprendizaje de Biología Animal. 

• Al crear el blog educativo los contenidos teóricos realizados mediante técnicas de 

síntesis de información siendo estas; organizadores gráficos (mapas mentales y 

cuadros conceptuales) e infografías los estudiantes demuestran que son de su agrado 

y que pueden facilitar el aprendizaje de Biología Animal. 

• Las actividades lúdicas que son una parte esencial de la gamificación se aplicaron en 

actividades de retroalimentación, los estudiantes demuestran estar de acuerdo que 

esta técnica de aprendizaje puede innovar las clases de Biología Animal y la forma 

en que se pueden realizar evaluaciones. 

• Una de las maneras de alcanzar un aprendizaje significativo se puede lograr al 

estimular el pensamiento visual, es decir, comenzar que el gusto de la materia de 

Biología Animal comience por la vista generando interés en los estudiantes que 

visualizan el blog, es así que los estudiantes mencionan que el blog posee elementos 

visualmente atractivos para captar su atención. 

 

RECOMENDACIONES 

 

• Tomar en cuenta que no todos los estudiantes pueden aprender la materia de la misma 

manera, por lo tanto ofrecer diversos medios de entender la materia reflejada en la 

variedad de maneras de simplificar los contenidos teóricos ya sea mapas mentales, 

cuadros sinópticos e infografías así se evita inconformidad en el aprendizaje. 

• Usar la gamificación cuando sea posible porque es una técnica de aprendizaje que 

puede innovar la manera en que evaluamos a nuestros estudiantes, hace la clase más 

dinámica y motiva a la competitividad e interacción. 

• Poseer una variada cantidad de herramientas digitales para despertar el interés de los 

estudiantes debido a que el gusto entra primero por la vista un video, imagen o afiche 

que capte la atención puede llegar a ser útil en la despertar la curiosidad y hacer que 

los usuarios del blog permanezcan en el sitio. 
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CAPÍTULO VI 

6. PROPUESTA 

 

PROPUESTA DE INVESTIGACIÓN 

1. PORTADA 
Link del blog educativo: https://mustard-dove-fw0zc4.mystrikingly.com  

Entrada a invertebrados: https://mustard-dove-

fw0zc4.mystrikingly.com/blog/invertebrados  

Entrada a vertebrados: https://mustard-dove-

fw0zc4.mystrikingly.com/blog/vertebrados 
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2. INTRODUCCIÓN 

La siguiente propuesta busca principalmente facilitar el aprendizaje de Biología Animal al 

desarrollar el sitio web ofreciendo a los estudiantes información sobre los animales que más 

peso ecológico hacia los humanos aportan tanto en vertebrados e invertebrados señalando 

previamente de su función ecológica; su anatomía, hábitat, reproducción y alimentación, 

estos contenidos están desarrollados a través de la metodología del Aula Invertida para 

desarrollar un aprendizaje activo en los estudiantes también se verá potenciado con 

actividades de refuerzo y proyectos colaborativos para que interactúen y compartan con sus 

compañeros.  

CARACTERÍSTICAS 

Dentro del blog existe: 

• Contenido teórico a manera de imágenes, organizadores gráficos, videos, y textos 

que se complementan para generar conocimiento en los estudiantes. 

• Actividades evaluativas para potenciar el aprendizaje ya repasado. 

• Juegos tipo trivia característicos propios de la gamificación para motivar la 

interactividad en el aprendizaje activo. 

 

3. OBJETIVOS 
General: Crear el blog educativo “Gamima-logía” mediante herramientas digitales, para 

contribuir al mejoramiento del aprendizaje en la asignatura de Biología Animal. 

Específicos: 

o Elaborar contenidos teóricos de Biología Animal sobre los Vertebrados e Invertebrados, 

mediante herramientas digitales, para potenciar el desarrollo crítico en el aprendizaje de 

los estudiantes.  

o Implementar la metodología constructivista del aula invertida, mediante el blog 

educativo, para innovar el proceso del aprendizaje.  

o Socializar la metodología constructivista del aula invertida, mediante el blog educativo 

“Gamima-logía”, para fortalecer el proceso de la enseñanza y el aprendizaje. 

 

4. MARCO TEÓRICO 

4.1 El Blog educativo  

Es una herramienta de apoyo pedagógico que busca 

innovar el aporte de material teórico en forma de 

un modelo educativo poco convencional, la 

perspectiva para crear uno depende de la asignatura 

y el dominio de la misma, como también a las 

necesidades de su comunidad estudiantil. 

A palabras de Londoño (2023) un blog educativo 

es “Una solución de conexión para una comunidad 

educativa que ofrece información y aporta a la 
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formación académica, que conecta a la clase normal con la clase a distancia”. Al hacer un 

blog, incentiva al trabajo colaborativo debido a que es una herramienta de interacción, 

participación y desarrollo de aptitudes necesarias para el  

aprendizaje. 

 

 

Sus características son:  

• Integrar diferentes medios visuales (videos e imágenes) 

• Optimizarlo para el público al que se va a dirigir y para sus dispositivos de uso 

frecuente. 

• Posee estructura y jerarquía de contenidos. 

PASOS PARA CREAR EL BLOG 

Ingresar a Google y buscar Strikingly o ingresamos al siguiente link:  

https://www.strikingly.com/  

 
Hacer click en Acceder e ingresar a través del registro 

normal, por Facebook o un correo personal. 

Al ingresar seleccionar “Crear un sitio nuevo” 

 
 

 

 

Seleccionar el tipo de página web que se vaya a realizar, este sitio web posee 

diferentes plantillas según la necesidad del editor además tiene diferentes 

categorías en cada sección utilizable, puesto a que la propuesta es un blog 

educativo se selecciona la opción “Blog Personal”  

 

Fuente: http://bit.ly/4677jv0 

https://www.strikingly.com/
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Insertar el número de páginas que se crean convenientes, dentro de las cuales 

también se pueden poner subsecciones para la comodidad del usuario.  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Colocar videos o imágenes según lo que se necesite, se observa que se puede 

colocar un fondo, la añadidura de texto esta siempre disponible y para imágenes 

y videos se hace click en el botón “+” 

 

 
Botones: Cuando queremos acceder a otros sitios ponemos en añadir elementos y 

“botón” que nos dirigirá a otra página. 

 
 

Publicar: Una vez acabado el proyecto a realizar puede publicar lo realizado por 

lo que será público para toda persona con acceso al link. 



 

 

 

 

47 

 

Se podrá visualizar como lector, el sitio web es adaptable tanto para celular como para 

computadora. 

 
 

4.1.1 HERRAMIENTAS PARA ELABORAR EL BLOG 

  

       Para el foro “Strikingly”                                          Para la evaluación lúdica “Quizziz” 

            
   Para las actividades “Genially”                       Organizadores gráficos “Luchidart” 

 
       Para los juegos “Cerebriti”                            Para las infografías “Canva” 

4.1.2 Distribución del blog  
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Tiene su página principal que sirve como 

portada 

Con sus 3 páginas principales que contienen 

• Contenidos (Vertebrados e 

Invertebrados) 

• Juegos 

• Bibliografía 

 

 

 
4.1.3 Material de Apoyo 

 

4.2 METODOLOGÍA COLABORATIVA 

Se presenta cuando en un determinado proyecto se tienen responsabilidades individuales con 

puntos de vista diferentes, habilidades, conocimientos aportan al intercambio de 

información, donde el docente guía el tema y aprueba con una continua revisión además de 

Título de la unidad 

Objetivo de aprendizaje 

Generalidades del tema 

Fecha 

Texto explicativo 

Imagen 

Marca de agua 

del sitio 
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dar pautas para la realización del proyecto. Se puede evidenciar en un ejemplo como una 

infografía colaborativa donde cada quien pone sus pensamientos sobre lo que debe ser parte 

de su tarea. 

4.3 METODOLOGÍA  COOPERATIVA 

Aquí existen una igualdad de tareas en un reparto igualitario y equitativo donde todos aportan 

de manera coordinada la información de un mismo objetivo, aquí es importante la 

comunicación y organización conjunta, aquí el docente no asigna instrucciones, más bien 

solo aprueba el desarrollo final quien hace todo un instructivo del trabajo o proyecto de 

principio a fin es un líder de grupo o todos los integrantes a la vez. Se puede evidenciar en 

un foro de discusión o un taller grupal. 

4.4 GAMIFICACIÓN 

Utiliza los juegos para motivar a cumplir objetivos de aprendizaje, principalmente esta 

técnica se aplica en el aula mediante recursos tecnológicos que ayudan a la retroalimentación 

y evaluación. Santander (2022) explica que para aplicar gamificación se utilizan actividades 

lúdicas que son propias del “juego”, es decir, puntaje, trabajo en equipo, recompensas y 

competencia esto con el objetivo de fortalecer el aprendizaje. 

JUEGOS WEB  

 
4.4.1 Pasos para aplicar la gamificación 

• Determinar un objetivo: Plantearse que es lo que nuestros estudiantes deben lograr 

• Elegir la temática: Seleccionar el tema a evaluar 

• Crear el juego: De manera divertida y que presente un reto  

• Anunciar resultados: Siempre se debe anunciar el puntaje o recompensas al 

completar el juego 

4.5 AULA INVERTIDA 

Consiste en innovar o reemplazar el modelo tradicional de aprendizaje, donde el rol 

protagónico que le pertenecía al docente lo adquiere el estudiante, sin embargo, este seguirá 

siendo un guía que plantea metas y objetivos de aprendizaje, otorga actividades o tareas que 

complementa a textos, videos o imágenes que ofrece a sus estudiantes, despejar dudas y les 

ayuda en un proceso de evaluación crítica. (Carillo, 2024) 
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4.5.1 Pasos para aplicar el aula invertida 

• Paso 1: Programación y Elección Elegir el tema a tratar y definir los objetivos de 

aprendizaje. Buscar un video o un recurso para despertar la curiosidad de los 

estudiantes desde el principio. 

• Paso 2: Diseño de clase: El estudiante prepara los materiales a utilizar en función 

de sus necesidades, para favorecer la comprensión de los conceptos.  

• Paso 3: Actividades y Aprendizaje fuera del aula: Consolida los conceptos 

adquiridos mediante la realización de actividades y elabora un banco de preguntas 

para comprobar si han visualizado, leído y comprendido el material.  

• Paso 4: Trabajo colaborativo y cooperativo: Animar a los estudiantes a trabajar 

en entornos colaborativos o cooperativos. Supervisando su organización y evolución. 

• Paso 5: Evaluación y autoevaluación: En grupo, exponen la tarea realizada, para 

luego desarrollar la autocrítica y reflexionar sobre los errores y/o aclaración de dudas, 

por parte del docente. 

 

 

 

  

5. DESARROLLO DEL BLOG EDUCATIVO 

CONTENIDOS DE BIOLOGÍA ANIMAL realizados con la metodología 

del aula invertida: INVERTEBRADOS  

Programación y Elección.- El tema a tratar corresponde a 

“Los invertebrados” 

 
Su objetivo: 
Objetivo de aprendizaje: Identificar los diferentes tipos de invertebrados y su importancia 

ecológica, mediante actividades de refuerzo y juegos de carácter educativo, para generar 

conocimiento y potenciarlo. 

5.1.1 Poríferos 

 

Video introductorio 
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Diseño de clase: Se preparan los materiales a utilizar, se 

desarrolla una variedad de organizadores gráficos para 

mejorar la comprensión de conceptos 

 
Material de clase – Organizador gráfico “Poríferos” 

Actividades y aprendizaje fuera del aula: Consolida los 

conceptos y elabora un banco de preguntas sobre los 

invertebrados, para comprobar lo aprendido. 

 
Banco de preguntas de esponjas para comprobar la lectura del material de clase: 

https://view.genial.ly/6578be989c49a900144e931d/interactive-content-quiz-de-esponjas  

 

  

 

  

 

 

 

 

 

https://view.genial.ly/6578be989c49a900144e931d/interactive-content-quiz-de-esponjas
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5.1.2 Celentéreos 

 

  

 

Actividad: Pregunta de selección identificar la familia cnidaria correcta  

  

 

  

 

 

 

5.1.3 Helmintos (Platelmintos y Nematodos) 

Material de clase-

Infografía 
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Material de clase – Organizador gráfico “Platelmintos y Nematodos” 
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Actividad: Pregunta de selección identificar el helminto correcto 

 

5.1.4 Moluscos 

 

  

Material de clase: Esquema de llave “Moluscos” 

 

 

Actividad: Juego “Identificación de moluscos” 
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 5.1.5 Anélidos 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

                                                                             Material de clase – Infografía “Anélidos” 

 

 
Banco de preguntas de esponjas para comprobar la lectura del material de clase: 

https://view.genial.ly/6578d63569c58a0014587e5f/interactive-content-quiz-anelidos  

 

Video introductorio 

https://view.genial.ly/6578d63569c58a0014587e5f/interactive-content-quiz-anelidos
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5.1.6 Equinodermos  

 

Material de clase: Video y organizador gráfico de Equinodermos  

 

Actividad: Identificación múltiple de equinodermos 
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5.1.7 Artrópodos 

 
Material de clase: Organizador gráfico “Aracnidos” 

 

 

Actividad: Identifica al opilion 
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Banco de preguntas de Insectos para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/6579158369c58a0014796e51/interactive-content-quiz-insectos  

Actividad 

Video introductorio 

https://view.genial.ly/6579158369c58a0014796e51/interactive-content-quiz-insectos
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Material de clase – Infografía 

“Insectos” 
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Material de clase – Organizador gráfico “Miriápodos” 

 

Actividad: Identifica el miriápodo correcto 

 

Video introductorio 
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Material de clase – Organizador gráfico “Crustáceos” 

 

Banco de preguntas de Crustáceos para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/657916a11fd31e0014320edb/interactive-content-quiz-de-crustaceos  

 

Trabajo colaborativo: Animar a los estudiantes a trabajar 

en entornos colaborativos. 
TRABAJO COLABORATIVO “INFOGRAFÍA GRUPAL DE INVERTEBRADOS” 

Link de ingreso para el recurso cooperativo: 

https://app.mural.co/t/infografiainvertebrados7331/m/infografiainvertebrados7331/1700693499192/eef6fc2e5

2d9541c29ba0d3cdd9117e48f701d16?sender=ud448b8d997b38ba56a635449  

https://view.genial.ly/657916a11fd31e0014320edb/interactive-content-quiz-de-crustaceos
https://app.mural.co/t/infografiainvertebrados7331/m/infografiainvertebrados7331/1700693499192/eef6fc2e52d9541c29ba0d3cdd9117e48f701d16?sender=ud448b8d997b38ba56a635449
https://app.mural.co/t/infografiainvertebrados7331/m/infografiainvertebrados7331/1700693499192/eef6fc2e52d9541c29ba0d3cdd9117e48f701d16?sender=ud448b8d997b38ba56a635449
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“MURAL.co” es un sitio web que permite que varios participantes se unan a la realización de un proyecto que, 

en este caso es una infografía conjunta que incita al trabajo cooperativo, donde cualquier persona con el link 

puede ayudar a la realización de este trabajo.  

 
Como se puede observar ahí dice “Colaborar con Diego Enriquez” el nombre del docente a cargo que una vez 

acabado el trabajo puede publicarlo y aprobarlo 

 

Evaluación de aprendizajes 

Evaluación y autoevaluación en grupo: Exponen la tarea realizada, para 

luego desarrollar la autocrítica y reflexionar sobre los errores y/o 

aclaración de dudas, por parte del docente. 
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Este apartado, refiera a un espacio de debate a manera de espacio público de comentarios 

donde cualquier compañero o el estudiante ayuda a otros a resolver sus dudas. Link: 

https://www.kialo-edu.com/p/f85ede56-890f-4ac8-a84c-b4810f177768/124116 

 

Esta prueba final recopila todos los contenidos en una sola actividad evaluativa sobre la unidad de invertebrados 

permite el repaso y potencia el aprendizaje de manera interactiva 

https://quizizz.com/join/quiz/65793468eeb1716e86a73678/start  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

https://www.kialo-edu.com/p/f85ede56-890f-4ac8-a84c-b4810f177768/124116
https://quizizz.com/join/quiz/65793468eeb1716e86a73678/start
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5.2 VERTEBRADOS 

Programación y Elección.- El tema a tratar corresponde a “Los 

Vertebrados”.  

 

Su objetivo: 

Objetivo de Aprendizaje: Identificar los diferentes tipos de vertebrados y su clasificación 

mediante organizadores gráficos e infografías de contenido teórico sintetizado para potenciar 

el aprendizaje de biología animal de vertebrados. 

 

 

5.2.1 Peces 

Diseño de clase: Se preparan los materiales a utilizar, 

desarrolla a través de una variedad de organizadores gráficos. 
 

 

Video introductorio 
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Material de clase – Organizador gráfico “Peces” 

Actividades y aprendizaje fuera del aula: Consolida los conceptos 

y elabora un banco de preguntas sobre los invertebrados, para 

comprobar si lo aprendido. 

 

Banco de preguntas de Peces para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/657a460af2d1e50014dc0eed/interactive-content-quiz-peces 

 

https://view.genial.ly/657a460af2d1e50014dc0eed/interactive-content-quiz-peces
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5.2.2 Anfibios 

 

 

Material de clase -  Organizador gráfico de Anfibios 

 
Banco de preguntas de Anfibios para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/657a4d1ff2d1e50014df8843/interactive-content-quiz-minimal  

 

 

 

 

5.2.3 Reptiles 

Video introductorio 

https://view.genial.ly/657a4d1ff2d1e50014df8843/interactive-content-quiz-minimal
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Material de clase: Organizador gráfico “Reptiles” 

 

 
Actividad: Seleccionar el ofidio 

 

5.2.4 Aves 

Video introductorio 
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Material de clase de AVES – Infografía, Organizador gráfico e Imágenes de aves. 

 

Video introductorio 
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Banco de preguntas de Aves para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/657a4d1ff2d1e50014df8843/interactive-content-quiz-minimal  

 

https://view.genial.ly/657a4d1ff2d1e50014df8843/interactive-content-quiz-minimal
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5.2.5 Mamíferos 

 

Video introductorio 
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Material de clase – Infografía y organizador gráfico de mamíferos 
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Banco de preguntas de Mamíferos para comprobar la revisión del material de clase, Link: 

https://view.genial.ly/657a73c31eda900014ed7467/interactive-content-quiz-esencial 

 

Trabajo cooperativo: Animar a los estudiantes a trabajar 

en entornos colaborativos. 
TRABAJO COOPERATIVO – MURAL DE CONTENIDOS “Vertebrados” 

Trabajo cooperativo: Animar a los estudiantes a trabajar en entornos cooperativos. 

“Paddlet” Es una herramienta digital que permite que muchas personas hagan un foro donde 

cada opinión aportara a la creación de un mural en el cual los estudiantes darán a conocer 

https://view.genial.ly/657a73c31eda900014ed7467/interactive-content-quiz-esencial
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los vertebrados que conocen o que mas les llama la atención así todos dan su conocimiento, 

su preferencia sobre los animales en este proyecto conjunto 

Link: https://padlet.com/diegofabianenr/vertebrados-fywhtfb72rx0m494  

 
Evaluación final de aprendizajes  

Evaluación y autoevaluación En grupo: Exponen la tarea 

realizada, para luego desarrollar la autocrítica y reflexionar sobre 

los errores y/o aclaración de dudas, por parte del docente.  

 

 

Este apartado, refiera a un espacio de debate a manera de espacio público de comentarios 

donde cualquier compañero o el estudiante ayuda a otros a resolver sus dudas. Link: 

https://www.kialo-edu.com/p/008c884a-af2f-4300-999a-44758bc728e0/120999  

https://padlet.com/diegofabianenr/vertebrados-fywhtfb72rx0m494
https://www.kialo-edu.com/p/008c884a-af2f-4300-999a-44758bc728e0/120999


 

 

 

 

74 

 

Esta prueba final recopila todos los contenidos en una sola actividad evaluativa sobre la 

unidad de invertebrados permite el repaso y potencia el aprendizaje de manera interactiva 

Link del recurso: https://quizizz.com/join/quiz/6520e644a7d33e03c0c0a756/start  

 
 

6 JUEGOS y GAMIFICACIÓN 

Los juegos se tomaron 3 de diferentes tipos que talvez el usuario les recuerde a los juegos 

que se han visto en algunas revistas o periódicos como por ejemplo unir con líneas y 

completar textos. 

Espacio de Gamificación para Vertebrados e Invertebrados 

• Determinar un objetivo: Plantearse que es lo que nuestros estudiantes deben lograr 

• Elegir la temática: Seleccionar el tema a evaluar 

• Crear el juego: De manera divertida y que presente un reto  

• Anunciar resultados: Siempre se debe anunciar el puntaje o recompensas al 

completar el juego 

 

Primer paso : Objetivo 
Reforzar el aprendizaje obtenido de Vertebrados e Invertebrados a través de juegos 

interactivos para comprobar el nivel de aprendizaje obtenido en los estudiantes 

 
 

Segundo paso: Selección de tematica 
Debido a que los juegos son hechos para la evaluación de aprendizaje previamente 

dicha en el objetivo se ha realizado juegos tanto para Invertebrados como para 

Vertebrados. 

 

 

 

 

 

https://quizizz.com/join/quiz/6520e644a7d33e03c0c0a756/start
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Tercer paso: Los juegos 
Primer juego para Invertebrados: Identificar el animal 

 
Segundo juego para Vertebrados: Adivinar los animales 

 
 

 

Cuarto paso: Resultados, se indica el puntaje obtenido  

 
7 Bibliografía 
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ANEXOS   

 

Anexo 1: Lista de estudiantes de cuarto semestre 2023-2S 
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Anexo 2:  Encuesta dirigida para los estudiantes de cuarto semestre 

 



 

 

 

 

81 

 

 

 

Anexo 3: Fotografías de la socialización de la propuesta de investigación 
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Anexo 4: Respuestas recopiladas por los estudiantes de cuarto semestre 

 
 

 
 

 


