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RESUMEN
Entre las nuevas generaciones, los recursos didacticos interactivos se consideran como uno de
los instrumentos de aprendizaje mas propicios para el proceso educativo, debido a que refuerzan
la comprensién y la motivacion del educando. Sin embargo, el uso oportuno y constante de los
recursos digitales durante el proceso de ensefianza-aprendizaje de las ciencias bioldgicas aln
continla siendo escaso; generando consecuencias como un bajo rendimiento académico,
dificultades para comprender la informacion y desinterés por la asignatura. Por esta razén, el
objetivo de este estudio fue proponer a Kahoot y ProProfs para el aprendizaje de Biologia
Animal “Vertebrados” con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia. Esta investigacion tuvo un enfoque cualitativo,
el disefio fue no-experimental y el tipo de investigacion fue segun el alcance: diagndstica y
descriptiva, y segun el lugar: de campo y bibliogréfica. Para el analisis de la informacion se
aplicaron los métodos: inductivo — deductivo y analitico — sintético, y para la recoleccién de los
datos se utilizo la técnica de la encuesta, aplicAndose mediante un cuestionario a 31 estudiantes
matriculados en cuarto semestre de la carrera. Tras interpretar los datos y analizar los resultados,
se pudo concluir que las dos herramientas digitales proporcionan a los estudiantes nuevas
oportunidades para interactuar e involucrarse prolongadamente en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de los vertebrados, permitiéndoles profundizar sus conocimientos. Por ello, se
recomienda hacer uso de Kahoot y ProProfs como recursos didacticos en el proceso de

ensefianza-aprendizaje de las diferentes asignaturas.

Palabras claves: Kahoot, ProProfs, recurso didactico, Biologia Animal, vertebrados



ABSTRACT

Among the new generations, interactive didactic resources had considered one of the
most promising learning tools for the educational process because they reinforce the
understanding and motivation of the learner. However, the timely and constant use of digital
resources during the teaching-learning process of biological sciences is still scarce,
generating consequences such as low academic performance, difficulties in understanding
the information, and disinterest in the subject. For this reason, the objective of this study was
to propose Kahoot and ProProfs for the learning of Animal Biology "Vertebrates" with
fourth-semester students of the Pedagogy of Experimental Sciences: Chemistry and Biology.
This research had a qualitative approach. The design was non-experimental. According to
the field and bibliographic data, the research type was according to the scope using diagnostic
and descriptive techniques. For the analysis of the information, applies the following
methods: inductive - deductive and analytical - synthetic, and for the collection of data, the
survey technique has used, applied through a questionnaire to 31 students enrolled in the
fourth semester of the course. After interpreting the data and analyzing the results, it was
possible to conclude that the two digital tools provide students with new opportunities to
interact and become involved in the teaching-learning process of vertebrates, allowing them
to deepen their knowledge. Therefore, it has recommended using Kahoot and ProProfs as

didactic resources in the teaching-learning process of the different subjects.

Key words: Kahoot, ProProfs, didactic resource, Animal Biology, vertebrates.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Desde hace ya varios afios los procesos educativos responden a los lineamientos y
exigencias de la sociedad del conocimiento. Esto significa que la integracion de las TIC en el
aprendizaje es cada vez més relevante para crear narrativas digitales en el entorno pedagogico.
Para la creacion de competencias y la superacion de brechas de alfabetizacion digital, entonces,
se hace fundamental el desarrollo y aplicacion de eficientes y creativos recursos educativos
digitales.

La utilizacion de herramientas, materiales y contenidos digitales didacticos y
enriquecedores representan una gran oportunidad para que maestros, estudiantes, padres de
familia e instituciones asuman roles activos y determinantes dentro de los procesos de ensefianza
y de aprendizaje. De esta manera se favorece la creacion de ambientes de aprendizaje integrales
y el aprovechamiento de todas las ventajas de la educacion E-Learning.

Los recursos educativos digitales se convierten en herramientas mediadoras no solo para
la ensefianza completamente virtual, sino también para las modalidades hibridas. La
prespecialidad implica un mayor y mas constante esfuerzo para la integracion digital, por lo que
este tipo de recursos seran los que abran camino hacia una cultura educativa enmarcada en la
colaboracion, cooperacion e igualdad.

Por otro lado, el aprendizaje en la asignatura de Biologia en la Educacion Superior es
importante porque ayuda al estudiante a conocer sobre el estudio de la vida de los seres vivos 0
los fendmenos relacionados a ellos, procurando, a través de variados métodos, comprender las
causas del comportamiento de los seres vivos, estableciendo las leyes que controlan tales
mecanismos. No obstante, tanto su ensefianza como aprendizaje se torna dificil de desarrollar,
pues al ser una ciencia de amplio contenido tedrico y compleja de comprender hace que los
estudiantes sientan cierto desagrado por su estudio.

La presente investigacion se realiza en la Universidad Nacional de Chimborazo en la
ciudad de Riobamba Provincia de Chimborazo, se orienta a Kahoot y ProProfs como recursos
didacticos para el aprendizaje de la asignatura de Biologia Animal “Vertebrados”, con
estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia, por lo que se pretende facilitar el aprendizaje mediante el uso de recursos

digitales.
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1.1 Antecedentes

Una primera investigacion realizada por Alvarez Cisneros (2019) en Lima-Pert con el
tema “Relaciones entre las actitudes y motivaciones hacia el Kahoot y el rendimiento académico
de estudiantes de pregrado de una universidad privada de Lima”, tuvo como objetivo general
establecer la relacion entre Kahoot y el rendimiento académico escolar utilizando el disefio y
aplicacion de 8 actividades ludicas. El disefio investigativo fue cuantitativo, de tipo
correlacional. Al final concluyd que la hipotesis se cumplio ya que las variables actitudes y
motivacion se relacionan y los estudiantes que utilizaron Kahoot mostraron motivacion para
aprender y se mostré un rendimiento académico favorable.

A nivel regional, Olivo Cardenas (2019) realiz6 una investigacion descriptiva - no
experimental titulada “Aplicacion Kahoot como una propuesta lGdica en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Sociales” para analizar los efectos negativos y positivos
de utilizar la herramienta Kahoot en el proceso de ensefianza-aprendizaje. El analisis de los
datos, después de haber socializado las actividades ludicas, permitio al autor concluir que tanto
los docentes como los estudiantes de la carrera de Pedagogia de la Historia estan de acuerdo con
la utilizacion de juegos educativos en la clase, debido a que facilita en aprendizaje de manera
divertida. A esto se destaca que los recursos didacticos actualmente son requeridos para la
educacion virtual, pues son los portadores de contenidos digitales que permite a los docentes
realizar clases dinamicas y entretenidas para el estudiante

Miranda Vera (2021) en su investigacion “Gamificacion para el aprendizaje de Biologia
en estudiantes de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa “Huambal6”, su
objetivo principal es proponer la creacién de un aula virtual de gamificacion “Kurifiam”
(Camino de oro) que mejora el aprendizaje de Biologia en estudiantes de BGU de la U.E.
“Huambald” en el afio escolar 2020-2021. La investigacion es descriptiva debido a que se
considera las caracteristicas de la metodologia de gamificacion para el aprendizaje de Biologia,
considerando el ambiente virtual, para esta investigacion se aplico una encuesta a estudiantes de
tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Huambal6. En conclusion, en aula virtual
“Kurifiam (Camino de Oro)” permite mejorar el rendimiento académico en la asignatura de
Biologia mediante un contenido innovador.

Debido a que no se ha encontrado investigaciones previas de ProProfs se puede

evidenciar en la tercera investigacion que las herramientas digitales permiten la interaccion entre
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el docente y los estudiantes ya sea de manera presencial como virtual. Las herramientas ayudan
a que los estudiantes puedan resolver problemas en la vida diaria, el dinamismo que genera las
herramientas permite que la clase sea motivadora, divertida y amena.

1.2 Problematizacion

La modalidad de educacion convencional ha sido uno de los tantos sistemas que se
vieron afectados por la pandemia COVID-19, obligando a millones de educadores a concordar
sus estrategias, aplicar nuevas técnicas y manejar los recursos digitales para continuar con el
proceso educativo en la modalidad e-learning. Sin embargo, en un inicio esto represent6 un gran
reto tanto para las autoridades educativas como para docentes y estudiantes, pues las
limitaciones no eran solo econémicas sino también pesaba el analfabetismo digital.

Durante los dos ultimos afios, el uso de herramientas educativas se incremento
notablemente, sobre todo de aquellas que facilitan la comunicacién entre el docente y los
educandos (Chancusig et al., 2017). Pero el simple hecho de estar conectados por un medio
virtual, no quiere decir que se esté cumpliendo con los principios educativos. De hecho, asi
como en una clase presencial es importante contar con recursos fisicos como una pizarra, libros,
esferos o laminas, también lo es para una clase virtual, siendo la Gnica diferencia en que estos
medios serian digitales. Cabe destacar lo mencionado por Suarez-Ramos (2017) quien afirma
que la educacion depende de como el docente imparte sus conocimientos mediante el uso de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion.

Un problema presente en la educacion ecuatoriana, ha sido y sigue siendo la poca
innovacion y creatividad para utilizar la tecnologia educativa. Pues no solamente se trata de
operar un ordenador, sino también aprender a manejar eficientemente todas las herramientas
disponibles en la web. Segun los investigadores Roque Garcia et al. (2020) los docentes han
tenido dificultades para seleccionar los recursos digitales y utilizaros en el desarrollo de sus
clases, pues la mayor parte de ellos se encuentran en el idioma inglés, algunos requieren de un
pago para su uso Yy otros tienen una interfaz dificil de operar.

Dentro de la Universidad Nacional de Chimborazo también se detectaron problemas al
cambiarse de modalidad presencial a virtual, debido a que los docentes estaban acostumbrados
a proyectar y dictar sus materias, el problema que surgid es la falta de socializacion y utilizacion
de diferentes plataformas con los estudiantes en asignaturas tanto teéricas, como practicas.
Muchos de los docentes se auto educaron para llegar a los estudiantes con su conocimiento pero
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en transcurso del semestre se ha notado que la tecnologia no reemplaza al docente, tan solo nos

permite practicar y evaluarnos.

1.2.1 Preguntas de investigacion

- ¢Indagar la importancia de los recursos didacticos Kahoot y ProProfs en el aprendizaje
de Biologia Animal “Vertebrados”?

- ¢Por qué la elaboracion de material didactico interactivo de actividades y de evaluacion
en Kahoot y ProProfs pueden favorecer el aprendizaje de Biologia Animal
“Vertebrados™?

- ¢Cbémo la socializacion de las actividades elaboradas en Kahoot y ProProfs favorecera
al aprendizaje de los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia?

1.2.2 Formulacion del problema

¢Cémo Kahoot y ProProfs, promueven el aprendizaje de Biologia Animal
“Vertebrados”, con los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales: Quimica y Biologia, periodo mayo 2021 - octubre 20217
1.3 Justificacion

El estudio sobre recursos didacticos no es algo nuevo, se llevan afios de investigaciones
y analisis para ir perfeccionandolo y adaptandole de manera adecuada a los cambios culturales
y sociales de acuerdo con el tiempo en que se vive. No obstante, fue durante los dos Gltimos
afios donde su estudio se intensificd, pues frente los cambios producidos en el sistema educativo
a causa de la pandemia COVID 19 los docentes y estudiantes debieron buscar, conocer y
adaptarse al funcionamiento de nuevas herramientas digitales en los procesos de ensefianza y
aprendizaje.

El interés en general por este tema de estudio se debe a que la utilizacion de las
herramientas digitales ofrece oportunidades de interaccion entre los actores educativos y
proporciona nuevas lineas de trabajo tanto individual como grupal, convirtiéndose en un medio
eficiente para educar.

De modo que esta investigacion busca proponer el uso de las plataformas Kahoot y
ProProfs como recursos didacticos para el aprendizaje de los contenidos de Biologia Animal,
especificamente en el estudio del tema “los vertebrados”, el cual beneficiara a los estudiantes

de cuarto semestre la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia,
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por tanto que ambas herramientas permitiran el autoaprendizaje al ritmo que el estudiante lo
requiera, facilitindole la oportunidad de acceder desde un computador, tablet y celular, asi
como, volver a revisar los materiales de lectura y practicar una ejercitacion continua.

La importancia de este trabajo de investigativo se debe a que, en el contexto actual, es
una necesidad basica educativa la aplicacion de herramientas digitales de diferente tematica en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, razén por la que es necesario aportar con bases teoéricas
actualizadas sobre las herramientas trabajadas en el presente estudio que son Kahoot y ProProfs,
herramientas cuyo proposito principal es mejorar la retencién de conocimientos a largo plazo
de Biologia Animal.

Finalmente, el desarrollo de esta investigacion permitira reflexionar a los estudiantes y
docentes de la carrera sobre los diversos usos de las herramientas digitales en el medio
educativo, es decir, como emplear a Kahoot y Proprofs para el estudio de Biologia Animal, y
porque no, en otras areas de conocimiento. En este caso, se presenta un claro ejemplo de como
abordar el estudio de los vertebrados, un tema que cabe mencionar posee un amplio contenido
teorico, el cual para su aprendizaje y ensefianza se requiere implicitamente de habilidades de
sintesis, organizacion y presentacion creativa de la informacion en diversas plataformas. Es asi
que se presenta el disefio de una clase en Proprofs y una serie de evaluaciones en Kahoot para
que por medio de la ludificacion y la interaccion se pueda mejorar el nivel de comprension de
este tema.

1.4  Objetivos
1.4.1 Objetivo general

Proponer Kahoot y ProProfs para el aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados” con
los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Quimica y Biologia, periodo mayo 2021 - octubre 2021.

1.4.2 Objetivos especificos
- Establecer la importancia de los recursos didacticos Kahoot y ProProfs en el aprendizaje
de Biologia Animal “Vertebrados”.
- Elaborar material didactico interactivo y de evaluacién en Kahoot y ProProfs para el

aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados”.
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- Socializar las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs con los estudiantes de cuarto
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y

Biologia.

21



CAPITULO Il. MARCO TEORICO
2.1 Recursos didacticos

El término recurso didactico no es nada nuevo. De hecho, con el fin del modelo
tradicionalista y la llegada de la escuela moderna, las concepciones sobre el mismo simplemente
se fueron modificando.

Para algunos autores se trata de instrumentos que apoyan la accion del docente, para
otros, son herramientas indispensables en la abstraccion de la informacién, e incluso, lo han
definido como medios que ayudan a la interaccion docente-estudiante (Chancusig et al., 2017).
Lo cierto es que el proceso de ensefianza-aprendizaje no puede estar privado de su uso, porgque
de serlo, las consecuencias generadas solo equivalen a una educacion vacia e incompleta.

Segun el autor Roque (2020) “un docente que no utiliza recursos didacticos, sera un
docente incompleto” (p. 473).

Con esto se entiende que los recursos son una parte importante del proceso de ensefianza,
mismos que si no se aplica, genera una educacion incompleta, provocando dificultades de
aprendizaje en los estudiantes para comprender la informacion y mucho més para aprender
significativamente.

El porqué de su importancia radica en sus maltiples funcionalidades, destacando su
accion de propiciar la participacion activa de los estudiantes y hacer posible la comunicacion
durante el aprendizaje, de esta manera, también se desarrolla la creatividad e iniciativa sobre
trabajos o tareas a realizar.

Cabe aclarar, que estos recursos no pretenden reemplazar los conocimientos impartidos
por el docente, mas bien actian como un complemento de apoyo a la educacion del estudiante,

estimulandolo de manera positiva

2.1.1 Funciones de los recursos didacticos

Como se menciond en el anterior parrafo, un recurso didactico se caracteriza por sus
multiples funcionalidades, que van desde motivar a los estudiantes hasta el logro de aprendizaje
significativos.

De acuerdo con el autor Suarez-Ramos (2017) un recurso didactico puede desempefiar

diferentes funciones en el proceso educativo, tales como:
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Figura 1

Funciones de los Recursos Didacticos

Nota. Adaptado de Bravo (2021)

- De motivacion: Estimulan la participacion activa del educado, produciendo mayor
interés por lo que aprenden.

- De facilitador: Simplifican la accion de aprender, pero sin perder o disminuir el nivel
de conocimientos imprescindibles.

- De orientacion y dialogo: Definen el tiempo, modo, lugar y contenidos y desarrolla
sus habilidades sociales y comunicativas.

- De evaluador: Evaltan el conocimientoy las habilidades adquiridas durante el proceso
de ensefianza-aprendizaje.
2.1.2 Clasificacion de los recursos didacticos

Con base a la indagacién bibliogréfica, los recursos didacticos se pueden clasificar en
dependencia del objetivo, el tipo de material y por el medio

Para el aporte a esta investigacion, se considera la clasificacion segun el medio, el cual

se detalla a continuacion:



Tabla 1

Clasificacion de los recursos didacticos segun el medio

Medio Concepto

Clasificacion

Recursos

Son medios
tradicionales y digitales,
Medio de apoyo a través de medios
oral visuales que sirven de
apoyo al docente para

ensefiar.

Pizarra

Es un recurso tradicional, que hasta la
actualidad forma parte imprescindible en la

educacion.

Carteles

Es un recurso tradicional, es mas conocido por
ser utilizado en posters, infografias, es decir,

para dar una mformacion resumida.

Diapositivas

Es un recurso digital, utilizado para proyectar

imagenes, textos, videos, etc.

Videos

Es un recurso digital, que tiene por funcién
mostrar de manera didactica de manera corta y

resumida.

Son recursos utilizados

por el docente que
Refuerzo de
necesita para compartir
aprendizaje
los conceptos o

contenidos.

Libros

Es un recurso tradicional, en el cual se puede
encontrar los contenidos impartidos por el

docente de manera mas extensa.

Videos educativos

Es un recurso digital que se utiliza para

transmuitir netamente contenidos educativos.

Sistemas multimedia

Es un recurso tradicional, basado en el dialogo
entre estudiante y docente, donde el alumno
construye su propio aprendizaje a través de los

recursos multimedia.

Son recursos que
utilizan tecnologia para
TIC el aprendizaje del

estudiante.

Paginas Web

Es un recurso digital, los docentes utilizan
para que los estudiantes pueden revisar
informacién relacionada a lo que han

aprendido

Videoconferencia

Es un recurso digital, utilizado comiinmente

por la educacion a distancia.

Correo electronico

Es un recurso digital cuya funcion es para

tutorias.

Redes sociales

Es un recurso digital, es inmediata la
respuesta y es un medio por el cual los

estudiantes tienen mayor acogida.

Medios interactivos

Son recursos digitales como juegos,

simuladores, herramientas de aprendizaje.

Nota: Adaptado de Bravo (2021)
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2.1.3 Importancia de los recursos didacticos en el PEA

Segun comparte Suarez-Ramos (2017) son la base del proceso ensefianza-aprendizaje y
su importancia se refleja en los siguientes aspectos: refuerzan los conocimientos; permiten una
mayor asimilacion de la informacion, promueven las clases con el objetivo de un aprendizaje
significativo, evitan caer en la monotonia y tradicionalismo, motivan la clase, agilizan la
ensefianza y el aprendizaje, transforman las clases en dindmica y activas.

Desde la perspectiva de Bravo (2021) en esta era digital, los recursos se han ido
modificando, de lo tangible a lo intangible, pero no sus funciones y utilidades; agrega que
algunas de sus funciones son: optimizar el tiempo de ensefianza, hacer de la evaluacién algo
mas préactica y desarrollar habilidades, capacidades y valores.

2.2 Tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC)

Definitivamente el desarrollo tecnoldgico crece dia a dia. Las TIC han logrado
convertirse en una parte necesaria en la vida humana. Su significado radica en permitir a los
usuarios comunicarse, entretenerse o informarse utilizando como medio a la tecnologia.

En otras palabras, es todo aquello con lo que el hombre puede interactuar haciendo uso
de medios tecnologicos, como ser las redes sociales, la telefonia mavil, el correo electrénico,
bases de datos, la internet, la television, la radio, entre muchos otros. Todas estas hacen parte de
los elementos que conforman el amplio del concepto del que se definen las TIC.

A su vez, las TIC pueden ser conocidas en formas de redes, servicios, terminales y
equipos. Tales como ordenadores, smarphones, tablets o tablets digitales, smartTV, plataformas
de educacién, aplicaciones mdviles y redes sociales son reconocidas como productos
innovadores, en los que la ciencia y la ingenieria trabajan en conjunto para generar nuevos
dispositivos y sistemas que resuelven los problemas cotidianos. Es debido a las magnificas
aportaciones que se lo ha introducido en otros ambitos como la salud y la educacién.

Para tener una mejor comprension de este término, es importante desglosar sus
componentes que son:

La informacién: referida en este contexto como aquella accion de transferir datos de
una forma innovadora. Por ejemplo: mediante textos, imagenes, audios.

La comunicacion: es entendida como las herramientas que facilitan la transferencia del

mensaje, es decir, que el mensaje enviado por el remitente pueda ser correctamente descifrado
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por quien lo recibe. Por ejemplo: las plataformas educativas, plataformas sociales y de
publicacion.
2.2.1 LasTIC en la educacion

La forma de comunicacion entre los seres humanos cambié mucho a partir de 1989, un
claro ejemplo de ello es el enviar una carta, lo cual, en el pasado, podia tardarse dias en llegar
el mensaje mas aun si el destino era otro estado, sin embargo, hoy ese problema no existe pues
el mensaje llega en cuestién de segundos.

Gracias a la llegada del internet hace ya mas de 25 afios, ha sido posible compartir
historias, datos e informacion con otros usuarios, convirtiéndose en una actividad que cualquiera
puede realizarla. Ademas, su uso ha socorrido a disolver las fronteras entre las naciones y
continentes, permitiendo la conexion con personas del otro lado del mundo. Esto, sin duda, ha
generado grandes beneficios a la educacion.

Para un panorama mas amplio, es acertado mencionar lo sucedido durante la revolucion
industrial, cuando el mundo entero cursaba por grandes transformaciones sociales, politicas,
econdmicas y tecnologicas. Es aqui donde el modelo educativo respondia a las necesidades de
aquella época, presentando una educacion tradicionalista donde se dictaban clases de modo
uniforme a una gran cantidad de estudiantes.

Si bien el modelo educativo ya se ha venido transformando con el paso de las décadas,
es gracias a las TIC que ha adquirido mayores cambios significativos (Rodriguez Campoverde
et al., 2020). Esto no quiere decir que la implicacion de la tecnologia sea un modo certero de
generar aprendizajes significativos, sino mas bien, es un auxiliar para que el docente con su
creatividad en el disefio de las estrategias, pueda hacer uso de la misma de modo efectivo,
aprovechando todo el potencial que ofrece.

El avance tecnoldgico y su inmersion en el area educativa se resumen en nuevo modelo
educativo, formacion continua, mayor dinamica en los estudiantes, entornos virtuales de
aprendizaje, promocion de canales de interaccion y comunicacion, uso constante de recursos
web, aplicaciones y otras herramientas y el desarrollo de competencias digitales (Hernandez,
2017).

2.2.2 Beneficios de las herramientas tecnoldgicas a la educacién
Las TIC proporcionan oportunidades Unicas de aprendizaje, siempre y cuando su

aplicacion sea apropiada. Por ejemplo, el hecho de mostrar imagenes, videos, audios,
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simulaciones, etc., en el desarrollo de la clase, no responde necesariamente a un aprendizaje a
largo plazo; hace falta de una adecuada implementacion dentro de la planificacion curricular
para que sus beneficios educativos sean aprovechados al maximo.

Destacando lo manifestado por Castro et al, (2017) las TIC ofrece los siguientes

beneficios:

- Permiten registrar, almacenar y compartir el conocimiento, por ejemplo: grabar
video lecciones o escribir textos para subirlos al internet y que puedan ser vistos por
otros estuantes del todo el mundo.

- Generan més oportunidades de aprendizaje, asi como, una educacion igualitaria y de
calidad

- Desarrollan la capacidad multisensorial, al mostrar todo tipo de documentos en
diferentes formatos practicos y en los mejores casos interactivos

- Enfocan a los procesos de aprendizaje a las necesidades, gustos, talentos y
habilidades de cada estudiante, es decir una educacion personalizada

- Promueven la colaboracion entre estudiantes mediante el desarrollo de proyectos de
forma colaborativa con el uso de herramientas digitales

- Fomentan el desarrollo de habilidades interpersonales en el aula de clase, como la
solidaridad, la sociabilidad y la empatia

- Brindan mayor acceso a la informacion, sea a nivel nacional o global

- Ayudan a implementar nuevas metodologias de aprendizaje para despertar el interes,

la curiosidad, el pensamiento analitico y la empatia.

2.2.3 Desventajas de utilizar herramientas tecnol6gicas en la educacion
Las herramientas tecnoldgicas, al igual que cualquier otro recurso fisico, deben ser
empleado bajo una planificacion perfectamente disefiada, conforme al contenido a ensefiar.
Castro et al. (2017) explica que al no tener un adecuado manejo de la tecnologia se pueden
generar consecuencias negativas como:
- Ladistraccion: es comun que los estudiantes se distraigan facilmente con la tecnologia,
por eso el docente debe buscar métodos para enfocar su atencion en lo que estan

aprendiendo.
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- Pérdida de tiempo: consecuentemente de la distraccion, perder el tiempo es otra de las
desventajas mas comunes, pues al no centrarse en el aprendizaje buscan otras activadas
como los juegos o las redes sociales, por eso el docente debe estar alerta.

- Dependencia de tecnologia: Sin duda la generacion actual no podria concebirse sin la
tecnologia, pero depende del docente y su creatividad para hacer de esa dependencia
algo favorable para el aprendizaje.

2.3 Recursos digitales educativos

Como se sabe, la tecnologia permitié cambiar varios aspectos de vida del ser humano, y
méas aun con la llegada del internet, donde se abrid numerosas puertas de comunicacion,
brindando asi la posibilidad de ampliar la gama de recursos para la comunicacion e interaccion.
Un recurso digital se define por sus caracteristicas de visualizacion y almacenamiento en el
internet.

Segun Pérez-Ortega (2017) un recurso educativo digital es una creacién digital que
aborda uno o mas temas a través de una estructura pedagodgica y el uso de contenidos
multimediales (actividades interactivas, videos, audios, gamificacién, etc.) En este caso son
medios que se encuentran digitalizados.

Al referirnos a estos recursos en el &mbito educativo, son todos aquellos materiales de
ensefianza y aprendizaje que permiten comunicar o transmitir algin conocimiento utilizando un
formato digital. También se encuentran bajo la nominacién de recursos educativos abiertos
(REA). Ejemplos de estos pueden ser los videos, imagenes, podcast, pdf, presentaciones,
revistas electrénicas, webquests, libros on-line, paginas web, redes sociales, entre muchos otros.

En el aula era comin observar al docente utilizar los recursos didacticos fisicos,
tradicionales o convencionales que comprendian a la pizarra, marcador, libro y cuaderno; con
la llegada de los recursos digitales al aula los canales de aprendizaje se intensificaron, pues ya
no se requiere de un espacio fisico para impartir una clase, sino que también se puede dar en un
espacio de aprendizaje virtual. De modo similar, ya no imprescindible que el estudiante lleve un
cuaderno u hojas fisicas al aula para desarrollar sus actividades escolares, ahora con la
diversidad de las herramientas disponibles en la web, se puede desarrollar cualquier tipo de
trabajo desde pequefios ensayos hasta grandes presentaciones.

Para una adecuada implementacién de los recursos digitales en el aula, el docente debe
considerar las siguientes condiciones: que tenga sentido l6gico con el contenido, que se integre
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al proceso docente, que el estudiante conozca su modo de manejo, que sea de facil acceso, que
ayude a la evaluacion, que permita una mejor comprension de los contenidos de aprendizaje, y
que aporte al aprendizaje significativo.
2.3.1 Tipos de recursos digitales

Para este estudio se ha considerado la clasificacion propuesta por el autor Cabral Vargas
(2019) quien los ordend segun su funcion didactica:
Tabla 2

Tipos de recursos digitales
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Tipo Caracterizacion Ejemplos educativos

Son soluciones online que *  Moodle,

posibilitan la ejecucion de diversas |+  Blackboard,
Plataformas . ) .

tareas enun mismo lugar a través »  Sakai

de internet. = Canvas...

*  Libros digitales

*  Revistas electronicas
Son toda la informacion que ]
*  Contenidos en pdf
tiene la posibilidad de mostrarse en )
*  Imdgenes
Contenidos digitales un medio digital. Tanto en la propia .
*  Presentaciones
pagina web como enredes sociales
*  Podcasts
o en cualquier rincoén de internet. o
*  Animaciones deprocesosy

modelos. .

. *  Sistemas de correo
Es aquel conjunto de

electrénico
elementos donde, mediante un o
Sistemas de . . *  mensajeria
emisor, mensaje y receptor, se
comunicacion L *  Calificaciones
produce un proceso comumicativo
+ feedback

entre minimo dos partes. .
*  Calendarios. ..

« Foros,
*  Blogs,
) *  Videos,
. Herramientas que apovan la labor .
Herramientas para o +  Audios
o del docente v las actividades delos
actividades . *  Laboratorios virtuales,
estudiantes

»  Simulaciones.
*»  Juegos

»  Trabajos en grupo...

Nota. Adaptado de Cabral Vargas (2019)
2.3.2 Funciones de los recursos digitales educativos

Pensar que el uso de los recursos digitales mejora la calidad de aprendizaje implica una
visidn tecnocratica en la educacién, esto va a depender de la seleccién de las herramientas y

como el docente se desenvuelva con el mismo.
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Segun Chavarria y Martinez (2016) dan a conocer algunas funciones especificas de los

recursos educativos las cuales son:

2.3.3

Dinamizan el proceso de ensefianza

Motivan el aprendizaje

Colocan a los estudiantes en situaciones reales de aprendizaje mediante la virtualidad
Multiplican las fuentes de informacion

Facilitan el acceso a diversas fuentes de informacion estructurada.

Apoyan a la comunicacion entre docentes y estudiantes

Desarrollan competencias digitales.

Crean un ambiente interactivo de trabajo

Recursos digitales interactivos

Los medios interactivos son parte de las TIC, en este caso son recursos digitales que

ayudan al usuario a interactuar con otras personas dentro de un mismo contexto fisico o virtual,

siendo su principal propésito el entretenimiento, la informacion y la educacion.

El término interactivo se comprende como una accién donde las personas acttan de

manera reciproca. Ahora, al combinarlo con lo digital su concepto se amplia mucho mas, pues

se trata de la comunicacion interactiva, donde el receptor tiene la amplitud de navegar y elegir

contenidos multimedia como graficas, videos, textos, audios y otros para compartir 0 generar

un conocimiento (Pérez-Ortega, 2017).

En este escenario tecnoldgico, colaborativo e interactivo, el docente se convierte en un

moderador y guia del proceso de ensefianza-aprendizaje.

Algunos ejemplos de herramientas interactivas y sus funciones son:
YouTube: Crear videos

Prezi: Elaborar presentaciones

Scoop.it: Disefiar paginas web

Educaplay: Elaborar actividades

Pocket: Recopilar informacion

Powtoon: Generar videos animados

Kahoot: Disefiar juegos

ProProfs: Disefiar una clase junto con juegos, presentaciones y varios recursos

multimedia.
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2.4 Kahoot

2.4.1 (Qué es Kahoot?
Figura 2
Pantalla Principal de Kahoot

¢Es usted un © padre por COVID-197? jMira como Kahoot! puede apoyarte. Aprende mas

0
Kahoot‘ @ Colegio R Trabaja @ Hogar (&) Academia Cl Comuniquese con ventas |  Explorar contenido Tocar

iBienvenido . .
iMejore la evaluacion

de nuevo! 4 4 en clase y virtualmente
) con Kahoot!

Vuelva

Aprende mas >

Nuevo: muestra
preguntas y respuestas
en los dispositivos de
los jugadores en
kahoots en vive

iCapacite a su escuela
o distrito con Kahoot!
oo : de sitio EDU para

ofesores con un

Aprende mas
2sible para todos los

Aprende mas >

Nota. Captura de pantalla de Kahoot (2020)

Kahoot es una herramienta digital educativa, cuyo acceso es gratuito, aunque existe la
version Premium. EI servicio que brinda esta App es la posibilidad de crear cuestionarios de
evaluacion adaptados a los temas de estudio feedback de los educandos en tiempo real,
asimismo, permite la elaboracion y desarrollo de las encuestas y proposicion de temas que estan
a discusion. El proposito de su aplicacion es que el estudiante se muestra mas interesado y
motivado por aprender, asi se logra que sus experiencias de aprendizaje sean mas significativas.
(Google Play, 2020).

Para realizar los cuestionarios, el docente debe crear preguntas acordes a los temas
tratados en la clase, las mismas que pueden tener mas de dos respuestas en el tiempo establecido
por los docentes estos pueden ser de 30 segundos hasta dos minutos para responder dependiendo
del grado de dificultad. Las preguntas se proyectan en el aula y el alumno, a través de su
Smartphone responde a las mismas necesidades, ajustandose al tiempo marcado. Cada pregunta
muestra el respectivo ganador y los puntos se acumulan para ofrecer un ranquin final, como si

se tratase de una competicion (Rodriguez, 2017).
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En Kahoot se puede jugar y aprender al mismo tiempo ya sea de forma individual o
grupal. Una vez que han sido creadas las partidas de preguntas todos los jugadores pueden hacer
uso de ellas incluso modificarlas de ser necesario. Ademas, permite modificar los tiempos
dependiendo el tipo de pregunta también las imé&genes o videos.

Al final del juego la persona con mayores aciertos o puntuacion y la velocidad con la
que logro responder correctamente es la que logra ganar y posicionarse en la cima del ranking.
Cabe mencionar que el estudiante se transforma en un sujeto activo ya que es él quien produce
su aprendizaje, mientras que el docente se limita a la presentacion del juego, analizar las
instrucciones y cuando es necesario justificar ciertas preguntas que tienen los estudiantes
(Rodriguez, 2017).

2.4.2 Funciones de Kahoot
- Crear juegos en tan solo minutos.
- Ser el anfitrion en vivo con un aprendizaje a distancia
- Asignar desafios ya sea para evaluar o como parte del aprendizaje
- Compartir Kahoots, involucrando a los estudiantes después de clase (Kahoot, 2020).

2.4.3 Claves para disefiar lecciones interactivas con Kahoot
La plataforma de Kahoot mejora la ensefianza y las lecciones interactivas, mediante la
introduccion de nuevos temas, repasar los contenidos y preparacion para las lecciones

fortaleciendo la participacion activa de los estudiantes.

- Involucrar en el Kahoot diferentes tipos de preguntas

- Si es necesario se puede utilizar diapositivas existentes
- Combinar preguntas interactivas con diapositivas

- Controlar la dinamica de instruccién

- Conseguir buena informacion de los informes

- Crear planes de lecciones y cursos acorde a los temas de clase (Kahoot, 2020).

2.4.4 Beneficios educativos
- Introducir nuevos temas
- Revisar contenido
- Facilitar el aprendizaje a distancia
- Ensefia una leccién

- Refuerza los conocimientos
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- Rompe el hielo y recompensa por los logros

- Permite llevan a cabo la evaluacion formativa

- Recoge las opiniones de los estudiantes

- Centrarse en la precision

- Convierte a los estudiantes en lideres

- Permite fomentar la creatividad y el trabajo colaborativo (Kahoot, 2020).

2.5 ProProfs

25.1 (Qué es ProProfs?
Figura 3
Pantalla Principal de ProProfs

fs Productos ~ Precios Blogs Sobre nosotros ~ Contéctenos ~
Delightfully Smart Tools

Creemos que el software deberia hacerte feliz.
Nos i Isa a crear herrami delicic intelig con un soporte increible

que le ayuda a trabajar mejor, a conseguir

)s mas inteli y cli mas felices.
iMas de 1,214,000 confian en nuestras herramientas deliciosamente inteligentes!

v +1 millén de usuarios
v Trabaja mejor
v Consiga empleados més inteligentes

v Crea clientes mas felices

Empiece Gratis >

Nota. Captura de pantalla de ProProfs

ProProfs es una herramienta disefiada para crear cuestionarios digitales, la cual permitira
compartir con otras paginas como blogs, webs, etc., lo importante del recurso es totalmente
gratuito y puede ser usado por docentes y estudiantes desde cualquier dispositivo como
celulares, Tablet, computador, mientras la interfaz de ProProfs es amigable para el usuario y
permite la personalizacion, es decir, se puede ajustar a sus necesidades como el tiempo para
responder cada pregunta, el color que desean, colocar imagenes y sobre todo brinda las

calificaciones (Stover, 2020).
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252

Funcionalidades

Rodriguez (2017) afirma que las funcionalidades es ProProfs son: controles o permisos

de acceso, creacion de informes y estadisticas, creacion de informes/analisis, creacion de

test/quiz, cuestionarios, encuestas y comentarios, evaluaciones individualizadas, evaluacion,

gestion de candidatos, gestion de evaluaciones, importacion y exportacion de datos, limites de

tiempo, preguntas ponderadas, programacion de tests, pruebas en linea, rama de preguntas,

seguimiento de actividades, tests de competencias, autoria de cursos, biblioteca de preguntas,

certificacion y licencias, clasificacion automatica y colaboracion entre varios usuarios.

2.5.3

254

Caracteristicas

Segun Stover (2020) las caracteristicas de ProProfs son:

Personalizar documentos de formacidn con las fuentes y los temas adecuados.

Los estudiantes pueden acceder a la informacion sobre la marcha

Encuentran lo que buscan los estudiantes y mejore sus documentos de formacion.
Mantener su base de conocimientos protegida con una contrasefia y controles de
privacidad.

Cree un documento de capacitacion centralizado para capacitar a los empleados

Beneficios educativos

Segun Stover (2020) los beneficios educativos de ProProfs son

Motiva a los estudiantes a la lectura brindandoles nuevas e interesantes formas de
presentacion, formatos animados, multimedia y por ultimo tutoriales para ilustrar
procedimientos, videos, etc.

Permite el autoaprendizaje al ritmo que el estudiante lo requiera, permitiéndole la
oportunidad de acceder desde un computador, Tablet y celular y volver sobre los
materiales de lectura y ejercitacion.

Desarrollos del aprendizaje interactivo entre profesores y estudiantes

La informacidn que ha sido creada no se pierde, mas bien permite la comunicacion entre

docente-estudiante.
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2.6 El aprendizaje

Segun Saez Lopez (2018) “Aprender es el proceso de asimilar informacién con un cambio
resultante en el comportamiento. Se puede definir como un cambio de comportamiento
relativamente permanente que se produce como resultado de la experiencia o la practica” (p. 8).

Es importante no pasar por alto que el aprendizaje es algo que todos los animales pueden
realizar e incluso algunas plantas, sin embargo, hay una diferencia importante entre humanos y el
resto de seres vivos. Los primeros se gratifican también por la experiencia social, dandole asi una
dimension especial a la ensefianza y aprendizaje.

Otro aspecto fundamental del aprendizaje es la cognicion que corresponde a los procesos
internos de la mente que conducen al conocimiento. Algunos de estos procesos mentales son la
memoria, la simbolizacion, la categorizacion, la solucion de problemas, la fantasia e incluso los
suefios.

Se puede aprender a través de la comunicacién simbolica y el lenguaje. Este ultimo se
considera como una herramienta sofisticada y privilegiada, pues permite empacar el conocimiento
con tal densidad y eficiencia que se necesita de un lugar y un momento especial dedicado a la
educacion.

Aqui el docente, como orientador del proceso de aprendizaje, debe tener en cuenta los
siguientes aspectos:

Primero: Estar atento a las necesidades educativas de los educandos.

Segundo: Preparar a la clase para el aprendizaje. Aqui interviene la motivacion.

Tercero: Disefiar situaciones formales de aprendizaje, bajo una estructura sistémica.

Cuarto: Involucra a la interaccion entre el educando y el educador.

2.6.1 Estrategias de aprendizaje con el apoyo de los recursos digitales

En lo que refiere a las estrategias de aprendizaje, son acciones que realiza el estudiante para
superar dificultades al momento de estudiar un tema. Hoy en dia, la tecnologia presta un gran apoyo
para su desarrollo.

A manera de ejemplo, se describe 6 estrategias que se pueden realizar con el apoyo de los

recursos digitales.
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Tabla 3

Estrategias de aprendizaje con el uso de recursos digitales.

Estrategia

Recursos digital

Funcion en el aprendizaje

Organizador Previo

Popplet

Una herramienta versatil.

Despierta el interés y la curiosidad de los estudiantes.
generando en estos inferrogantes, ideas y opiniones
que ayudan a mantener la atenciéon durante el

desarrollo de las clases.

L aboratorio virtual

Mapas conceptuales MindMap Permite crear mapas, con la insercion de imagenes y
Intuitiva y con soporte en | videos para una mejor comprension del tema. Brinda
Google Drive. facilidad para manejar los enlaces y especialmente
por la idea de publicarlos en el blog de la clase y asi
compartirlos con los compaieros
Foros Educar.org La participacion en los foros propicia la
Espacio donde los usuarios | participaciéon espontanea, el respeto hacia la opinion
aportan mensajes sobre | de los compatieros. el fomento del sentido critico. la
educacion interiorizacion de conceptos, facilitando en gran
medida el logro de un aprendizaje significativo en el
estudiante.
Exposiciones Powtoon Las exposiciones apoyadas con recursos TIC,
Programa de animacion de | permiten aprender y enseflar con mayor claridad
videos algunos conceptos y presentarlos de forma maés
atractiva e interesante
WebQuest WebQuestCreator El desarrollo de la WebQuest, permite el fomento de
Creacion de WebQuest | un aprendizaje activo, cooperativo y autdnomo por
parte del estudiante.
Laboratorio Virtual Yenka Quimica Es motivante e innovador la realizacion del

laboratorio virtual. ya que se puede ver facilmente
los cambios en los resultados de acuerdo a los
cambios en los valores de entrada y realizar un paso

a paso del proceso de la experiencia

Nota: Adaptado de Castro et al. (2017)
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2.7 Lagamificacion

“La gamificacidn es una técnica o estrategia de aprendizaje que traslada el funcionamiento
del juego al ambito educativo o profesional como son las empresas, con la finalidad de alcanzar
mejores resultados” (Heredia-Sanchez et al., 2020, p. 50). La gamificacion permite elevar la
concentracion, motivacion y cooperacion a través de los juegos interactivos, pero la utilizacion de
juegos en la educacion no es cualquier tipo de juegos, mas bien son asociadas a la educacion, de
modo que tiene una funcién de ensefiar.

Ademéas, menciona que los juegos interactivos son recursos que desarrollan
responsabilidades y objetivos, pero son poco utilizados por los docentes. La gamificacion es una
metodologia que busca implementar juegos serios en la educacion, en cuanto a esto refiere, la
utilizacion de la gamificacion es alcanzar objetivos y metas mediante la experiencia y diversion
con la finalidad de alcanzar aprendizajes mas significativos (Ruiz Torres, 2020).

La poca utilizacion de la gamificacion por los docentes se evidencia claramente en la
educacion, aungue se conoce los beneficios de usar los juegos serios a la hora de ensefiar, estos no
lo hacen, por ende, los estudiantes no se concentran y se sienten desmotivados para aprender. Cabe
recalcar que la gamificacion se puede utilizar tanto en una aula de clase, como de forma virtual,
solo es necesario que el estudiante cuente con un equipo tecnoldgico y el mismo tenga acceso a

internet.

2.7.1 Funciones de la gamificacion

La funcidn de la gamificacion es motivar a los estudiantes, ademas es atraer a las personas
para incentivar el aprendizaje y que puedan resolver problemas especializados en los contenidos
que se desea aprender, a través de juegos serios, aunque los juegos son preparados para entretener,
pero ciertos tipos de juegos utilizados en la educacién sirven y ayudan al docente para mantener el
interés activo en los estudiantes (Iquise Aroni y Rivera Rojas, 2020).

La funcionalidad de la gamificacion que tiene en el aula de clases es mantener su interés
activo en los estudiantes mientras aprenden a través de juegos disefiados directamente para su
educacién, también son de gran ayuda para realizar evaluaciones dinamicas a los estudiantes ya
que permite el desarrollo de competencias y habilidades tales como la cooperacion, ser ordenados,

concentracion y llegar a las metas aprendiendo los diferentes conocimientos.
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2.7.2 Importancia de la gamificacion

La gamificacion en la educacion es parte importante en el proceso de ensefianza-aprendizaje
del estudiante, ya que a través de juegos y recursos interactivos permite desarrollar la creatividad
e iniciativa propia, donde el docente asigna reglas, tiempo y fecha de entrega, es decir solamente
coloca un limite para los educandos, pero no hay que olvidar que los nifios aprenden jugando, por
ende, es una gran alternativa implementar la gamificacion en el aula de clases (Lopez Lépez, 2019).

Los videojuegos son de gran importancia para el aspecto cognitivo de los estudiantes,
debido a que tiene elementos que poseen una carga psicoldgica que influye a los estudiantes a que
permanezcan mas tiempo en el juego permitiéndole asi alimentarse de conocimientos, siempre y
cuando el docente cree actividades que les permita subir de nivel, practicar y que tengan una
recompensa al final esta puede ser puntos o se podria dar a conocer en la clase mediante un cuadro
de honor.
2.8 Aprendizaje de Biologia Animal

2.8.1 Definicion de Biologia Animal

La Biologia Animal es considerada como una ciencia que se encarga del estudio de la
Biologia de todo el Reino Animal. EI mismo que engloba a todos los organismos que son de tipo
multicelulares, los cuales absorben energia a través de la digestion de los alimentos y contienen
células que estdn constituidos en tejidos. (micarrerauniversitaria, 2019). En otras palabras, se
encarga de realizar el estudio de todos los componentes del Reino Animal de este planeta.

Ademas, existen distintas caracteristicas que hacen que los animales se distingan del resto
de los seres vivos. En gran parte los animales han podido desarrollar el sistema nervioso de forma
evolucionada. Poseen drganos de tipo sensorial bastantes complejos, de esta manera los conjuntos
con sus movimientos tienen la facilidad de controlar el medio ambiente y ademéas emite una
respuesta rapida.

Existen mas de dos millones de especies, las cuales se les considera como vivientes y es la
conformacion del Reino Animal. Los mismos que estan agrupados por 35 filos. Considerando que
el conjunto de los vertebrados pertenece al filo Cordados y resultan ser menos del 1% de estos
organismos. Mientras tanto el filo de los Artropodos que esta conformado junto con el anterior en
el grupo que esta constituido de animales de tipo terrestre. El resto de los filos tiene su
conformacidn en su gran mayoria, por organismos del tipo acuéaticos (Rubio Gaviria & Mendoza
Duarte, 2018).
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2.8.2 ¢Qué estudia la Bilogia Animal?

La Biologia Animal es una ciencia que se encarga del estudio del comportamiento del reino
animal, los cuales se caracterizan por ser organismos eucariotas, heterotrofos y pluricelulares.
Existe una diversidad de animales los cuales estan divididos en vertebrados e invertebrados
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016).

El reino animal estad formado por todos los animales. Son organismos que se caracterizan
por ser eucariotas policelulares y tisulares, tienen un metabolismo aerobio y son heterétrofos, la
gran mayoria tiene reproduccion sexual, tienen propia movilidad, con cuerpos simétricos y
estructurados por colageno. Segun la ciencia que lo estudia lo clasifican en vertebrados e
invertebrados, pero también se los suele diferenciar dependiendo del medio especifico en el cual
habiten como marinos, acuiferos, terrestres, voladores, anfibios, parasitarios o urbanos (Fernandez
Fernandez et al., 2019).

En términos generales, esta disciplina se encarga de estudiar a los animales vertebrados e
invertebrados desde diferentes particularidades como lo anatomico, lo fisioldgico y la etologia. Por
ejemplo, conocer como funciona y se estructura cada uno de los sistemas y aparatos que forman

parte de un anfibio, reptil, ave, pez 0 mamifero, y ademas entender su importancia bioldgica.

2.8.3 Los vertebrados

Los vertebrados son animales que se originaron a principios del periodo Paleozoico tras la
explosion cambrica. Estos organismos han logrado adaptase a diferentes ambientes, poseen ademas
un esqueleto con columna vertebral y craneo. Los especialistas dan a conocer que existe
actualmente un nimero aproximado entre 50000 a 61000 especies de cordados, de los cuales
algunos han evolucionado en el mar y después pasaron al medio terrestre (micarrerauniversitaria,
2019).

Las clasificaciones es el resultado de la investigacion que realizaron los zodlogo, esta
investigacion incluye datos acerca de la distribucion, tiempo y espacio de todas las especies
identificadas. Los animales vertebrados se clasifican en cinco grupos como son los peces, anfibios,
reptiles, aves y mamiferos, muchos de estos vertebrados presentan hermafroditismo, pero existe
una clara diferenciacion de sexos a excepcion de algunos peces (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2016).
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Los vertebrados varian sus caracteristicas dependiendo del medio en donde vivan, pero

existe algunas caracteristicas comunes como son:

- Poseen simetria bilateral, es decir, si se parte el organismo del animal en ambas partes son
totalmente idénticas.
- Poseen un cerebro el cual esta protegido por los huesos del craneo.
- Tienen un esqueleto 6seo o cartilaginoso que forma parte de la columna vertebral.
- Lamayor parte de vertebrados tienen su cuerpo dividido por cabeza, tronco y extremidades.
- Los machos y las hembras pueden ser tanto oviparos como viviparos.
- Los vertebrados se caracterizan por tener sangre fria y caliente.
- La respiracion de los vertebrados puede ser branquial, pulmonar y cutdnea como es en el
caso de las ranas.
Son de mayor tamario que los invertebrados (Fernandez Fernandez et al., 2019).
2.8.3.1 Clasificacion de los vertebrados
Figura 4
Clasificacion de los Vertebrados
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* mamiferos: los leones
® peces: las truchas
* aves: las aguilas

por ejemplo
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por ejemplo

« reptiles: las tortugas
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e reptiles: las serpientes
e anfibios: las ranas
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Existen alrededor de 50,000 especies de vertebrados y se distribuyen en nueve clases
diferentes. De estas, cinco son peces. Las otras clases son anfibios, reptiles, aves y mamiferos. La
Tabla 4 se muestra algunas de las caracteristicas Unicas de cada clase. Estas se encuentran en orden

segun su evolucién.
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2.8.3.2 Caracteristicas de cada clase de invertebrados

Tabla 4
Caracteristicas de cada clase de invertebrados
Peces Anfibios Reptiles Aves Mamiferos
) i Terrestres y Terrestres o Terrestres y
Habitat Acuaticos _ _ Terrestre _
acuaticos acuaticos acuaticos
Desplazamiento Nadan Nadan y saltan Reptan o caminan La mayoriavuela | La mayoria camina
Cuerpo con La mayoria tiene el
Cuerpo con _ ] _
Piel Piel fina y himeda escamas (a veces | Cuerpo con plumas | cuerpo cubierto de
escamas ]
con caparazon) pelo
Pueden ser _ Pueden ser Pueden ser
_ La mayoria son _ _
) carnivoros, _ _ carnivoros, carnivoros,
Alimentacion _ Carnivoros carnivoros (algunos _ _
herbivoros u _ herbivoros u herbivoros u
_ herbivoros) _ _
omnivoros omnivoros omnivoros
) Respiran por Respiran por la piel Respiran por Respiran por Respiran por
Respiracion _
branquias y los pulmones pulmones pulmones pulmones
) _ _ La mayoria son _ La mayoria son
Reproduccion Oviparos Oviparos _ Oviparos -
oviparos viviparos

Nota. Adaptado de (Fernandez Fernandez et al., 2019)
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2.9 Los recursos digitales Kahoot y ProProfs en el aprendizaje de Biologia Animal

La nueva era informatica llego con el desarrollo del internet, desde entonces la forma en
cémo se ensefia y aprender se ha ido modificando (Enciclopedia Econémica, 2019). Antes era muy
comun observar en el aula el uso de recursos fisicos, cuya funcién era facilitar la accion pedagdgica
permitiendo una explicacion mas clara y definida. Sin embargo, en estos momentos donde se cursa
la modalidad virtual de estudio, el indice de recursos digitales se ha implantado masivamente. En
este caso sus funciones son las mismas, facilitar la comprension de los contenidos.

Al observarse un uso monétono de herramientas digitales en el aprendizaje de Biologia
Animal, se ha considerado pertinente buscar dos recursos que ayuden a promover la interactividad
en el aula, asi pues, se propone a Kahoot y ProProfs, herramientas on-line que despiertan el interés
por aprender, facilitan la comparticiéon de la informacién y animan el momento evaluativo
(Heredia-Sanchez et al., 2020).

Segun las investigaciones de Alvarez Cisneros (2019) y Roque Garcia et al. (2020) Kahoot
y ProProfs al igual que otras herramientas como Canva, Genially, Cerebriti, Prezi, YouTube, entre
varias, permite que la clase salga de lo tradicionalista que son las clases impartidas a través del
PowerPoint y se transformen en interactivas donde el estudiante tiene completa participacion. Bajo
estas caracteristicas, el uso variado de recursos digitales es esencial en Biologia Animal porque los
temas que en ella se aborda son ampliamente extensos.

Ademas, tanto la una como la otra pueden ser utilizadas en las diferentes asignaturas, pues
Su uso se presta para todo tipo de contenidos. En este caso se propone actividades disefiadas con el
tema de los vertebrados que como se conoce abarca una gran cantidad de informacién. Se espera
que las mismas puedan ayudar al aprendizaje significativo de Biologia Animal en los estudiantes
de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

y también a cualquier usuario que las utilice.
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA
3.1 Enfoque de la investigacion

Cualitativo: La investigacion estuvo enfocada en recoger datos de caracter cualitativo, es
decir informacion no estandarizada. Para ello, se recurrié a la utilizacién de una encuesta para
observar las actitudes de la poblacion de estudio en las clases de Biologia Animal; luego, se conocio
y analizo las opiniones sobre la propuesta de utilizar a Kahoot y ProProfs como recursos didacticos
interactivos para optimizar el aprendizaje de los vertebrados.

3.2 Disefio de investigacion

No experimental: Las variables de este estudio (independiente: Kahoot y ProProfs como
recursos didacticos” y dependiente: “aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados) no fueron
manipuladas, se recolectaron los datos de su contexto natural por medio de la observacion.

3.3 Tipo de investigacion
3.3.1 Por el nivel o alcance

Diagndstica: Se aplico una encuesta preliminar a la poblacion seleccionada de estudio para
evidenciar la probleméatica y con ello, justificar la pertinencia del desarrollo del tema de
investigacion.

Descriptiva: Se describio la importancia de los recursos didacticos Kahoot y ProProfs en
el aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados”, utilizando como respaldo las fuentes
bibliograficas y las opiniones de los participantes de la poblacion de estudio.

3.3.2 Porellugar

Investigacion de Campo: El levantamiento de los datos fue directamente de la poblacién
de estudio. En este caso los estudiantes que conforman el cuarto semestres de la carrera y se
encuentran matriculados en la asignatura de Biologia Animal.

Investigacion Bibliografica: Considerandose como una investigacion de fuentes
secundarias, se recurrié al uso de material bibliogréfico encontrado en distintas bases de datos. Su
propdsito fue encontrar los antecedentes que validen esta investigacidn, asi como informacion que
fundamente la importancia de los recursos didacticos Kahoot y ProProfs en el aprendizaje de

Biologia Animal “Vertebrados”.
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3.4 Método de Investigacion

Inductivo: Este método se apoyo en las observaciones especificas realizadas a la poblacién
de estudio, para luego construir las conclusiones finales sobre sobre el uso de Kahoot y ProProfs
en el aprendizaje de Biologia Animal.

Analitico-sintético: Para un mejor analisis del problema de estudio fue preciso separarlo
en sus componentes, es decir las causas, naturaleza y efectos. Luego se relaciond cada elemento
sintetizando los resultados a hechos generales.

3.5 Poblacion de Estudio

3.5.1 Poblacién
El ndmero de participantes en esta investigacion fue de 31 estudiantes legalmente

matriculados en la asignatura de Biologia Animal, en cuarto semestre de la carrera.

Tabla 5
Distribucion de la poblacion de estudio
Estudiantes NUumero Porcentaje
Hombres 17 25%
Mujeres 14 75%
Total 31 100%

Nota: Datos aportados por la secretaria de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales: Quimica y Biologia.

3.5.2 Muestra

No hubo necesidad de seleccionar una muestra debido al numero reducido de estudiantes
matriculados en la asignatura de Biologia Animal, por lo tanto, se trabajo con toda la poblacion de
estudio.
3.6 Técnica de investigacion

Encuesta: Técnica utilizada para recoger los datos y obtener informacién relevante de
primera fuente sobre Kahoot y ProProfs en ¢l aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados”. Fue
aplicada a los 38 estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales: Quimica y Biologia.
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3.7 Instrumento de investigacion
Cuestionario en Microsoft Forms: Se utilizé la herramienta Microsoft Forms para

elaborar un cuestionario de 10 preguntas. Con su aplicacion se indago sobre la implicacion del
material interactivo disefiado en Kahoot y ProProfs para el aprendizaje de Biologia Animal.
3.8 Técnica de analisis e interpretacion de datos

1. Seelaboro el material didactico interactivo y de evaluacion en Kahoot y ProProfs

2. Se socializo el material didactico por medio de la plataforma Zoom a los estudiantes de
cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y
Biologia.
Se aplico la encuesta.
Se descargar los datos obtenidos en Microsoft Forms.

Se reviso criticamente la informacién obtenida mediante la encuesta.

o o~ w

Se tabularon los datos y se realiz6 los gréficos estadisticos de manera ordenada y
sistematica.

7. Finalmente, se analizé e interpreto los resultados
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CAPITULO IV. RESULTADOS

4.1 ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

Se aplicé una primera encuesta dirigida a los 38 estudiantes de cuarto semestre de la Carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia con la intencion de diagnosticar
el problema, obteniéndose los siguientes resultados:
1) ¢Cual es el recurso digital que se utiliza con mayor frecuencia durante las clases de

Biologia Animal?

Tabla 6
Recursos digitales de uso frecuente en Biologia Animal

Escala de valoracion N° de estudiantes | Porcentaje
PowerPoint 19 61%
Canva 9 29%
Prezi 3 10%
Kahoot 0 0%
ProProfs 0 0%
otros 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 5
Recursos digitales de uso frecuente en Biologia Animal

= PowerPoint

= Canva

® Prezi
Kahoot

m Proprofs

m otros

Nota. Datos de la tabla 6
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Analisis: De la encuesta de diagndstico aplicada, el 61% manifiesta que PowerPoint es el
recurso digital que se utiliza con mayor frecuencia durante las clases de Biologia Animal, el 29%
Canva y un 10% Prezi. Ninguno contesto Kahoot, ProProfs u otras herramientas.

Interpretacion: En estos resultados se puede observar que la herramienta mayormente utilizada
en el aprendizaje de Biologia Animal es el PowerPoint, herramienta que segin Mejia et al, (2021)
se ha llegado a considerar como tradicionalista, no tanto por su funcionalidad, sino por la manera
de como el docente y el estudiante la han manejado antes y durante la pandemia. Por otro lado, esta
claro que no se utiliza el Kahoot y ProProfs, ni algun otro tipo de recurso digital para variar la
implementacion de herramientas, al respecto Severin (2020) afirma que “las TIC deben estar
intrinsecamente relacionadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje, evitando caer en la
monotonia o desviar su funcion hacia otra actividad, pues si su utilizacion es correcta solo deja

conocimientos significativos” (p. 2).
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2) ¢Considera que las herramientas digitales utilizadas en Biologia Animal le motivan a
participar durante las clases y le ayudan a lograr aprendizajes significativos?

Tabla 7

Beneficios de las herramientas digitales

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 0 0%

De acuerdo 3 10%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 10 32%

En desacuerdo 18 58%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 6

Beneficios de las herramientas digitales

Totalmente de acuerdo

De acuerdo
Ni en acuerdo ni en
desacuerdo

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 7

Andlisis: De la encuesta de diagnéstico aplicada, el 10% estd de acuerdo en que las
herramientas digitales utilizadas en Biologia Animal le motivan a participar durante las clases y le
ayudan a lograr aprendizajes significativos, el 32% ni en acuerdo ni en desacuerdo y 56% en

desacuerdo.
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Interpretacion: Los resultados permiten evidenciar que la mayor parte de estudiantes estan
en desacuerdo con el uso de las herramientas digitales en Biologia Animal, pues estas no siempre
les motivan a participar durante las clases y tampoco le ayudan a lograr aprendizajes significativos.
De acuerdo con Mejia et al, (2021) los recursos didacticos digitales tienen pros y contras, pero sus
beneficios son los que el mismo docente (mediante su puesta en practica en las clases) o el
estudiante (mediante su utilizacion responsable) los generan; si existe un correcto manejo de ellos
los proceso de ensefianza y aprendizaje se logrard un acceso rapido a la informacion,

autoaprendizaje, autonomia y conocimientos a largo plazo.
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Se aplic6 una segunda a los mismos participantes de la poblacién de estudio para conocer sus

opiniones sobre la herramienta Kahoot y ProProfs para el aprendizaje de Biologia Animal - “los

vertebrados”

3) ¢Considera que la herramienta ProProfs es un recurso didactico que permite organizar

la informacion de tal manera que orienta el estudio del contenido de los vertebrados?

Tabla 8

ProProfs Permite Organizar la Informacién para el Estudio de los Vertebrados

Escala de valoracion N° de estudiantes | Porcentaje
Totalmente de acuerdo 21 68%
De acuerdo 6 19%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 10%
En desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 7

ProProfs Permite Organizar la Informacion para el Estudio de los Vertebrados

Nota. Datos de la tabla 8

m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo
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Analisis: De la encuesta aplicada, el 68% esta totalmente de acuerdo en que la herramienta
ProProfs es un recurso didactico que permite organizar la informacion de tal manera que orienta el
estudio del contenido de los vertebrados, 19% de acuerdo, 10% ni en acuerdo ni en desacuerdo y
un 3% en desacuerdo.

Interpretacion: Este medio digital permite compartir los contenidos a travées de un lenguaje
claro y conciso, utilizando esquemas definidos y sintetizados. De acuerdo con Stover (2020)
ProProfs es un recurso digital online, cuya funcion principal es proporcionar un espacio de
aprendizaje interactivo, donde el docente pueda organizar, sintetizar y presentar el contenido de
una asignatura o un tema especifico de manera didactica, recurriendo al uso de textos sintetizados,
iméagenes, audios, videos interactivos, organizadores graficos, flashcards, juegos, asi como,

encuestas y evaluaciones.
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4) ¢Considera que la herramienta Kahoot es un recurso didactico que le ayuda a evaluar el

nivel de aprendizaje de los vertebrados?

Tabla 9

Kahoot Ayuda a Evaluar el Nivel de Aprendizaje
Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 22 71%
De acuerdo 4 13%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 10%
En desacuerdo 2 6%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 8
Kahoot Ayuda a Evaluar el Nivel de Aprendizaje

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 9

Anélisis: Un 71% de los estudiantes encuestados estan totalmente de acuerdo en que la
herramienta Kahoot es un recurso didactico que le ayuda a evaluar el nivel de aprendizaje de los

vertebrados, 13% de acuerdo, 10% ni en acuerdo ni en desacuerdo y el 6% en desacuerdo.
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Interpretacion: Un alto porcentaje de los estudiantes concuerdan totalmente en que
Kahoot es un recurso didactico que le ayuda a evaluar el nivel de aprendizaje de los vertebrados,
lo cual respalda la propuesta de implantar esta herramienta en el proceso de evaluacion de Biologia
Animal. Resultados similares apoyan el uso de plataformas de gamificacion para el proceso
educativo, segin Marqués (2020) en este periodo donde la tecnologia predomina, la evaluacion no
deben quedar fuera de su alcance, al contrario, el uso de herramientas digitales como Kahoot,
permiten detectar y ampliar los conocimientos previos, dar seguimiento al proceso formativo y
medir los resultados, de una forma motivante y estimulante. Por consiguiente, la evaluacion deja

de ser tradicionalista y se torna interactiva.

55



5) ¢Considera que las herramientas ProProfs y Kahoot ayudan a ejercitar y desarrollar las

habilidades de aprendizaje de los vertebrados?

Tabla 10

ProProfs y Kahoot Ayudan a Ejercitar y Desarrollar las Habilidades de Aprendizaje
Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 7%
De acuerdo 4 13%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 3%
En desacuerdo 2 7%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 9
ProProfs y Kahoot Ayudan a Ejercitar y Desarrollar las Habilidades de Aprendizaje

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 10

Anélisis: Con relacion a si las herramientas ProProfs y Kahoot ayudan a ejercitar y
desarrollar las habilidades de aprendizaje de los vertebrados, el 77% esta totalmente de acuerdo,

13% de acuerdo, 3% ni en acuerdo ni en desacuerdo y un 7% en desacuerdo.
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Interpretacion: Los resultados coinciden en general con los obtenidos en un anterior
estudio, donde se concluye que la aplicacion conjunta de estas herramientas, motiva la clase y la
transforman en un espacio agradable para el intercambio de informacion y evaluacion. En esa
interaccion es donde los estudiantes pueden ejercitar las habilidades como la comunicacion, cultura
digital, colaboracidn, conducta, creatividad, etc., y en caso del docente economizar sus esfuerzos
para la planeacién, manejo y evaluacion de los conocimientos adquiridos en la hora pedagodgica
(Chancusig et al., 2017).
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6) ¢La clase interactiva en ProProfs le brinda informacion sintetizada del tema 'y le permite
reforzar los puntos claves para el aprendizaje de los vertebrados?

Tabla 11
La Clase Interactiva en ProProfs Brinda Informacién Sintetizada

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 20 65%

De acuerdo 6 19%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 3 10%
En desacuerdo 2 6%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 10
La clase interactiva en ProProfs brinda informacion sintetizada

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 11

Analisis: El 81% de los estudiantes encuestados esta totalmente de acuerdo en que la clase

interactiva en ProProfs le brinda informacion sintetizada del tema y le permite reforzar los puntos
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claves para el aprendizaje de los vertebrados, el 6% de acuerdo, 3% ni en acuerdo ni en desacuerdo
y un 10% en desacuerdo.

Interpretacion: Los resultados de los estudiantes concuerda con la puntualizacion de
Chancusig et al. (2017) “La funcion que desempefia el recurso didactico interactivo ProProfs es
ayudar a sintetizar la teoria, ilustrar objetivamente la informacion, despertar el interés y reforzar

los puntos claves de un contenido” (p. 34).
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7) ¢Considera que las imagenesy videos utilizados en la clase interactiva en ProProfs captan
y mantienen su atencion sobre los contenidos de los peces?

Tabla 12

Las Imagenes y Videos en ProProfs Captan y Mantienen la Atencion

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 25 81%
De acuerdo 2 6%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 3%

En desacuerdo 3 10%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 11
Las Imagenes y Videos en ProProfs Captan y Mantienen la Atencion

® Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 12
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Analisis: De la encuesta aplicada, el 81% de los encuestados estan totalmente de acuerdo
en gue las imagenes y videos utilizados en la clase interactiva en ProProfs captan y mantienen su
atencion sobre los contenidos de los peces, el 6% de acuerdo, el 3% ni en acuerdo ni en desacuerdo
y el 10% en desacuerdo.

Interpretacion: Estos resultados pueden deberse a que los materiales didacticos
interactivos como iméagenes y videos tienen la funcion de estimular la participacion activa en la
construccion del conocimiento del educando. Una vision similar es la de Stover (2020) quien
manifiesta que “los recursos visuales se han sumado a fortalecer el sistema educativo. Su uso
permite trasmitir informacion de modo simple y convincente, atrayendo, sobre todo, la atencion de
toda la clase” (p. 34).
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8) ¢Considera que la evaluacion de los peces disefiada en Kahoot le permite aprender y
repasar las caracteristicas, aparatos y sistemas, alimentacion, reproduccion y la
clasificacién de los peces?

Tabla 13

La Evaluacién Disefiada en Kahoot le Permite Aprender y Repasar los Contenidos

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 7%
De acuerdo 4 13%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 2 7%

En desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 12
La Evaluacién Disefiada en Kahoot le Permite Aprender y Repasar los Contenidos

® Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

® Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 13
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Analisis: De la poblacion encuestada, el 77% estd totalmente de acuerdo en que la
evaluacion de los peces disefiada en Kahoot le permite aprender y repasar las caracteristicas,
aparatos y sistemas, alimentacion, reproduccion y la clasificacion de los peces, el 13% de acuerdo,
el 7% ni en acuerdo ni en desacuerdo y el 3% en desacuerdo.

Interpretacion: Los resultados del analisis sobre la evaluacion disefiada en Kahoot, ponen
en evidencia sus beneficios en el aprendizaje de Biologia Animal, pues un alto porcentaje de los
estudiantes estan totalmente de acuerdo en que les permite aprender y repasar las caracteristicas,
aparatos y sistemas, alimentacion, reproduccién y la clasificacion de los peces. Esta herramienta
permite crear cuestionarios interactivos, haciendo del proceso evaluativo mucho méas entretenido
y, a la vez, estimulante para practicarlo cuantas veces se lo considere necesario. En la misma linea,
Rodriguez (2017) discute sobre el uso de Kahoot en el aula, donde la describe como una
herramienta Util para evaluar y retroalimentar los conocimientos en cualquiera de los momentos

pedagogicos.
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9) ¢Considera que las preguntas disefiadas en Kahoot le permiten retroalimentar el

conocimiento sobre los peces, provocando una reflexion sobre el propio aprendizaje?

Tabla 14

Las Preguntas en Kahoot Retroalimentan el Conocimiento

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 23 74%
De acuerdo 5 16%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 2 7%

En desacuerdo 1 3%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 13.

Las Preguntas en Kahoot Retroalimentan el Conocimiento

Nota. Datos de la tabla 14

m De acuerdo

En desacuerdo

m Totalmente de acuerdo

m Ni en acuerdo ni en desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo
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Analisis: De la poblacion encuestada, el 74% esta totalmente de acuerdo en que las
preguntas disefiadas en Kahoot le permiten retroalimentar los conocimientos sobre los peces,
provocando una reflexion sobre su propio aprendizaje, mientas un 16% de acuerdo, 7% ni en
acuerdo ni en desacuerdo y 3% en desacuerdo.

Interpretacion: Los resultados del analisis evidencian un alto nimero de estudiantes
totalmente de acuerdo con las preguntas planteadas en Kahoot, las cuales permiten retroalimentar
los conocimientos sobre los peces, provocando una reflexion sobre el propio aprendizaje. Esto se
debe, en parte, al tipo de preguntas interactivas que se puede elaborar y aplicar con esta
herramienta, ya sea al inicio o final de la clase, donde el estudiante al ir contestando pone en juego
lo aprendido y, al conocer su puntuacion final es consciente de su interés y nivel de aprendizaje.
De acuerdo con Rodriguez (2017) se trata de una plataforma de gamificacion, donde el docente
prioriza el entusiasmo por el aprender en los educandos, mediante la propuesta de concursos de

preguntas que ponen a prueba los conocimientos previos, formativos y finales.
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10) ¢Considera que la socializacién de las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs le

estimula a participar activamente en el proceso de estudio y evaluacion de los

vertebrados?

Tabla 15

Kahoot y ProProfs le Estimula a Participar Activamente
Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 19 61%
De acuerdo 10 32%
Ni en acuerdo ni en desacuerdo 2 7%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 14
Kahoot y ProProfs le Estimula a Participar Activamente

® Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 15
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Analisis: De la poblacion encuestada, el 61% esta totalmente de acuerdo en que la
socializacion de las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs le estimula a participar
activamente en el proceso de estudio y evaluacion de los vertebrados, el 32% de acuerdo y el 7%
ni en acuerdo ni en desacuerdo.

Interpretacion: Los resultados concuerdan en que la socializacion realizada de Kahoot y
ProProfs estimula a los estudiantes a participar activamente en el proceso de estudio y evaluacion
de los vertebrados, corroborando la eficiencia de estas herramientas en proceso de ensefianza-
aprendizaje de Biologia Animal. Los resultados coinciden en general con los obtenidos en
anteriores investigaciones, donde afirman que Kahoot y ProProfs son herramientas de ensefianza y
evaluacion en linea, cuya funcién principal es crear una forma divertida y atractiva de aprender con
el uso de la multimedia y cuestionarios en formato de juegos, estimulando a las ves su participacion

activa y colaborativa en el aula (Suarez-Ramos, 2017; Kapp, 2019; Stover, 2020).
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11) ¢Considera que la socializacion de las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs
despierta su interés por la asignatura de Biologia Animal, manteniendo su atencion
durante el proceso de estudio?

Tabla 16
Kahoot y ProProfs Despierta el Interés por la Asignatura de Biologia Animal

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 84%
De acuerdo 3 10%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 2 6%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 15
Kahoot y ProProfs Despierta el Interés por la Asignatura de Biologia Animal

m Totalmente de acuerdo

m De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 16
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Analisis: De la encuesta aplicada, el 84% esta totalmente de acuerdo en que la socializacion
de las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs despierta su interés por la asignatura de Biologia
Animal, manteniendo su atencion durante el proceso de estudio, 10% de acuerdo y un 6% ni en
acuerdo ni en desacuerdo.

Interpretacion: La socializacion de las actividades elaboradas en Kahoot y ProProfs logra
despertar el interés por la asignatura de Biologia Animal, manteniendo la atencion de los
estudiantes durante todo el proceso de estudio. Como Chancusig et al. (2017) también subrayan
“Cuanto mas atractiva sea la forma de presentar el contenido, mas sensaciones se causa en los
estudiantes, por ello utilizar herramientas como Kahoot y ProProfs es realmente beneficioso para

la formacion educativa” (p.12).
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12) ¢Considera que el uso de Kahoot y ProProfs le proporcionan oportunidades para
interactuar e involucrarse prolongadamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
Biologia Animal?

Tabla 17

Kahoot y ProProfs en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de Biologia Animal

Escala de valoracion N° de estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 87%
De acuerdo 3 10%

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 3%

En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
TOTAL 31 100%

Nota. Datos proporcionados por los estudiantes matriculados en cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia

Figura 16
Kahoot y ProProfs en el Proceso de Ensefianza-Aprendizaje de Biologia Animal

m Totalmente de acuerdo

® De acuerdo

= Ni en acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota. Datos de la tabla 17

70



Analisis: La encuesta aplicada a los 31 estudiantes de la poblacion de estudio arrojo los
siguientes datos, el 87% estd totalmente de acuerdo en que el uso de Kahoot y ProProfs le
proporcionan oportunidades para interactuar e involucrarse prolongadamente en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de Biologia Animal, el 10% de acuerdo y el 3% ni en acuerdo ni en
desacuerdo.

Interpretacion: Los resultados del analisis general sobre la propuesta de Kahoot y ProProfs
en el aprendizaje de Biologia Animal, permiten evidenciar que un alto porcentaje de los estudiantes
estd de acuerdo en que estas dos herramientas le proporcionan oportunidades para interactuar e
involucrarse prolongadamente en el proceso de enseflanza-aprendizaje de los invertebrados. Las
dos plataformas se catalogan como herramientas interactivas, las cuales ofrecen nuevas
oportunidades en los procesos de ensefianza y aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y el
video; los resultados de su ejecucion en el aula son: mayor participacion, motivacion, aprendizaje
significativo, refuerzo de conocimientos y desarrollo de habilidades de comunicacién, analisis y

sientes (Suarez-Ramos, 2017).
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

- Kahoot y ProProfs son recursos didacticos que promueven el aprendizaje de Biologia
Animal, ya que su uso en el desarrollo de una clase proporciona a los estudiantes de cuarto semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia, oportunidades
para interactuar e involucrarse prolongadamente en el proceso de ensefianza-aprendizaje de los
vertebrados.

- Se establece que la importancia de los recursos didacticos Kahoot y ProProfs en el
aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados, se basa en su funcionamiento pedagoégico como
herramientas interactivas, las cuales permiten organizar la informacién, ayudan a ejercitar y
desarrollar las habilidades de aprendizaje y facilitan el proceso evaluador.

- La elaboracion de material didactico interactivo y de evaluacion en Kahoot y ProProfs
favorecen al aprendizaje de Biologia Animal, porque estos brindan informacion sintetizada del
tema, permiten reforzar los puntos claves de aprendizaje, tanto las imagenes como videos
mantienen la atencion sobre los contenidos y ayudan a aprender sobre las caracteristicas, aparatos,
sistemas, alimentacion, reproduccion y la clasificacion de los vertebrados.

- La socializacidn de las actividades realizadas en Kahoot y ProProfs generd puntos de vista
positivos en los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales: Quimica y Biologia, pues determinan que su implementacion les permite
retroalimentar los conocimientos, reflexionar sobre los mismos, estimular su participacion activa
en el proceso de estudio y evaluacion de los vertebrados e interesarse por el aprendizaje de Biologia
Animal.

5.2 Recomendaciones

- Hacer uso de Kahoot y ProProfs como recursos didacticos en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de las diferentes asignaturas, con los estudiantes de la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

- Desarrollar investigaciones sobre la implementacion de Kahoot y ProProfs como recursos
didacticos en el aprendizaje de las diferentes asignaturas que se imparten en la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

- Disefiar material didactico interactivo y de evaluacion en Kahoot y ProProfs con otros
contenidos del silabo de Biologia Animal para favorecer su aprendizaje.
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- Aplicar las actividades propuestas en Kahoot y ProProfs disefiadas en este estudio con los
estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica

y Biologia para favorecer al aprendizaje de Biologia Animal.
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CAPITULO VI. PROPUESTA
6.1 Introduccion

Las herramientas educativas Kahoot y ProProfs fueron creadas con la intencion de
proporcionar mejores oportunidades de aprendizaje; ambas no se limitan por el nivel de educacion
al cual se desee implementar, al contrario, estudiantes de primaria, secundaria, bachillerato y
universitarios pueden acceder a sus multiples funciones para transformar su proceso de aprendizaje.
Tanto la una como la otra permiten no solo la imparticion de contenidos, sino también, generar un
ambiente motivado, activo y participativo, en el cual todos los escolares se puedan desenvolver
plenamente.

A pesar del masivo numero de herramientas disponibles en la web, alin existe cierto
tradicionalismo al momento de impartir las clases, pues se sigue utilizando repetitivamente el
PowerPoint para generar el material didactico de apoyo. Dentro de ese contexto, es muy poca la
informacion que existe sobre ProProfs, y con respecto a Kahoot son pocas las investigaciones que
refieren sobre sus funcionalidades. Pese a no tener abundante informacion que valide el uso de las
mismas, ha sido necesario adentrarse en cada una de ellas para comprender directamente su modo
de manejo, herramientas, funciones, beneficios y desventajas.

Bajo esta perspectiva, se considera oportuno la realizacion de una propuesta que explique
el funcionamiento de estas dos herramientas “Kahoot y ProProfs” y, a su vez, disefiar actividades
que ayuden a reforzar los contenidos de la asignatura de Biologia Animal, especificamente de los
vertebrados.

6.2 Presentacion

El presente apartado surge como una posible alternativa para aprovechar los beneficios que
brinda la tecnologia educativa al proceso de ensefianza-aprendizaje, mas atn cuando los docentes
y estudiantes por causa de utilizar siempre las mismas herramientas digitales en la modalidad
virtual, terminan cayendo en el tradicionalismo. Debido a ello se propone la utilizacién de Kahoot
y ProProfs como herramientas digitales para el aprendizaje de Biologia Animal.

Tanto la una como la otra se han destacado por proporcionar un ambiente interactivo y
colaborativo de aprendizaje. Ademas, flexibilizan la ensefianza pues permiten generar materiales
de apoyo dependiendo de las necesidades especificas de cada uno. Esta guia de manejo brinda una

mejor comprension de la objetividad de estas dos herramientas con el aprendizaje de Biologia
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Animal, cuya estructura abarca a los objetivos, la fundamentacién tedrica, el funcionamiento de
uno y otro recurso, el disefio de material didactico interactivo y la bibliografia.

En lo que respecta al contenido interactivo, se utilizo la herramienta ProProfs para elaborar
una clase sobre los vertebrados, abarcando en ella las caracteristicas, los aparatos y sistemas, la
clasificacion, la alimentacion y los modos de reproduccién de los peces, anfibios, reptiles, aves y
mamiferos. También se recurrié a Kahoot para construir diez juegos (dos por cada una de las
clasificaciones) los cuales sirven como cuestionarios de evaluacién sobre este contenido.

El principal propdsito de esta guia es proponer a Kahoot y ProProfs como recursos
didacticos interactivos para proveer un contexto diferente de ensefianza y aprendizaje de los
vertebrados, contenido que corresponde a la asignatura de Biologia Animal y es impartida a los
estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica
y Biologia.

6.3 Objetivos
6.3.1 Objetivo general
Proponer a Kahoot Y ProProfs como recursos didacticos para el aprendizaje de Biologia

Animal “vertebrados”

6.3.2 Obijetivos especificos
- Determinar los beneficios de Kahoot y ProProfs como recursos didacticos para el
aprendizaje.
- Explicar el funcionamiento de Kahoot y ProProfs para la ceracion de material didactico de
aprendizaje.
- Elaborar material didactico interactivo y de evaluacién en Kahoot y ProProfs para el
aprendizaje de Biologia Animal “Vertebrados”.
Contenido de la propuesta
1. INDICE
2. INTRODUCCION
3. PRESENTACION
4. OBJETIVOS
4.1 Objetivo general
4.2 Objetivo especificos
5 FUNDAMENTACION TEORICA
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5.1 ¢Qué son los recursos digitales?

5.2 ;{Qué es Kahoot?

5.3 Funciones de Kahoot

5.4 Ventajas y desventajas

5.5. {Qué es ProProfs?

5.6 Funciones de ProProfs

5. 7 Ventajas y desventajas de ProProfs

6. FUNCIONAMIENTO DE KAHOOT Y PROPROFS

6.1 Funcionamiento de Kahoot

6.2 Funcionamiento de ProProfs

7. DISENO DE MATERIAL DIDACTICO INTERACTIVO
7.1 Disefio en ProProfs

7.1.1 Clase interactiva de los vertebrados y sus clasificaciones
7.3 Disefio en Kahoot

7.3.1 Mamiferos

7.3.2 Aves

7.3.3 Reptiles

7.3.4 Anfibios

7.3.5 Peces

8. BIBLIOGRAFIA.
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ANEXOS

Anexo 1: Disefio de guia de Kahoot y ProProfs

Link:

https://unachedu-

my.sharepoint.com/:b:/a/personal/kecadpata felc unach

edu ec/EUHrZi6F72dJiseBm18NL8kB

9k-CUSYN46Z03gagw Y LPg?e=y5V9bt

Kahoot!

UNACH / 2021

PROPUESTA
DE
MATERIAL
INTERACTIVO

APRENDIZAIJE DE BIOLOGIA ANIMAL
"vertebrados"

DIRIGIDO A:

Estudiantes de cuarto semestre de la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia

PRESENTA:

Cadpata Mueses Kelly Elizabeth mPrOfs

Quiz Maker
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https://unachedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/kecadpata_felc_unach_edu_ec/EUHrZi6F72dJiseBm18NL8kB9k-CUSYN46Zo3qagw_YLPg?e=y5V9bt
https://unachedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/kecadpata_felc_unach_edu_ec/EUHrZi6F72dJiseBm18NL8kB9k-CUSYN46Zo3qagw_YLPg?e=y5V9bt
https://unachedu-my.sharepoint.com/:b:/g/personal/kecadpata_felc_unach_edu_ec/EUHrZi6F72dJiseBm18NL8kB9k-CUSYN46Zo3qagw_YLPg?e=y5V9bt

Anexo 2. Disefio de Actividades interactivas en ProProfs y Kahoot
CLASE INTERACTIVA EN PROPROFS
Link de acceso: https://www.proprofs.com/training/course/?title=biologa-animal 612c52690e6c0

Training Maker

En esta clase aprenderemos sobre los animales vertebrados (peces, anfibios, reptiles, aves y
mamiferos), su clasificacion, sus caracteristicas, aparatos y sistemas, alimentacion, reproducion y la

clasificacion.

Course Objectives

Conocer las caracteristicas, morfofisiologia, reproduccion, alimentacién y clasificacion de los peces, anfibios, reptiles, aves y mamiferos.

ﬂll.] < Previous

Training Maker

BIOLOGIA ANIMAL < LOS VERTEBRADOS

(Sabias que? ...

1. LOSVERTEBRADOS El nimero de especies de animales vertebrados que existen actualmente en la Tierra es superior a

62.000 especies conocidas.
o Caracteristicas generales

2. CLASIFICACION DE LOS
VERTEBRADOS

3. LOSPECES

4. ANFIBIOS
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https://www.proprofs.com/training/course/?title=biologa-animal_612c52690e6c0

EVALUACIONES EN KAHOOT
EVALUACION DE LOS MAMIFEROS

Preguntas (10)

Mostrar respuestas

1-Quiz

Los mamiferos tienen temperatura , €s decir, son de sangre

2 - Verdadero o falso

Los mamiferos acuaticos tienen que salir a la superficie del agua para tomar ...

EVALUACION DE LOS
MAMIFEROS

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-los-mamiferos/f06e56bb-6f18-4b5b-83c3-a71b53a9a6¢c2

Preguntas (10) Mostrar respuestas

Pl @
1- Quiz ‘
Los mamiferos se caracterizan por tener &

a2 % [
N o g o

2 -Quiz

Clase de mamiferos cuyas hembras depositan huevos luego de haber sido fe...

MAMIFEROS (PARTE 2)

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/mamiferos-parte-2/9cb5401f-690c-4f52-bfda-8c4a9347162b

EVALUACIONES DE LAS AVES

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Quiz

Que caracteristica NO corresponde a las aves

\ . . 2 - Verdadero o falso

L" L Las aves ;son animales homeotermos, que pueden regular su temperatura c...
EVALUACION DE LAS
AVES

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-las-aves/89adc5b9-1f57-4458-a3f1-f52a032c5456
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https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-las-aves/89adc5b9-1f57-4458-a3f1-f52a032c5456

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Quiz

Elcuerpodelasaveses __ ytiene forma de V, lo cual facilita su despl...

2 -Quiz
La aves no tienen ......

AVES (PARTE 2)
Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/aves-parte-2/0d6bf4ba-c344-4fef-83be-962809c36d21

EVALUACIONES DE LOS REPTILES

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1-Quiz
Sefale una caracteristica principal de los reptiles

2 - Quiz
El aparato digestivo esta conformado por:

Evaluacién de los reptiles 30s

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-los-reptiles/4ad4e903-435b-4h86-99fe-920f354c8ad9

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1-Quiz
Los reptiles son animales:

2-Quiz

¢A qué grupo de reptiles pertenecen los lagartos y serpientes?

REPTILES (PARTE 2)

N

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/reptiles-parte-2/342eb5f2-6¢17-4e12-998d-5fa0b5656381
EVALUACIONES DE LOS ANFIBIOS

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1-Quiz
Segun la imagen con que nombre se le conoce a este proceso 4
——

6
R
g

-'J.v

2 - Verdadero o falso

L J Seleccione verdadero o falso. Los anfibios al principio su respiraciéon es bran...

Evaluacién de los anfibios

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-los-anfibios/e2228da9-5cde-497e-8¢92-ab38a987c26b
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Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Quiz
Selecciona las caracteristicas correctas de los anfibios

2-Quiz
Los anfibios tienen cuatro patas de tipo o tipo mano.

ANFIBIOS (PARTE 2)
Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/anfibios-parte-2/5e75d342-99fa-4095-b3ac-92576035fd7b

EVALUACIONES DE LOS PECES

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Quiz

1. ¢ Seleccione una caracteristica principal de los peces?

2 - Quiz

Selecciona los nombres de las partes

Preguntas (10) Mostrar respuestas

1- Quiz
Los peces desarrollaron las para poder respirar en el agua y la

2 - Verdadero o falso

¢Algunos peces presentan un fuerte territorialismo y las hembras defienden el ...

LOS PECES (PARTE 2)

Link de enlace: https://create.kahoot.it/share/los-peces-parte-2/975a4588-1699-430d-87a7-cb245a36chce
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https://create.kahoot.it/share/evaluacion-de-los-peces/18f79c4d-c479-421c-8c13-e741a470310a
https://create.kahoot.it/share/los-peces-parte-2/975a4588-1699-430d-87a7-cb245a36cbce

Anexo 3. Socializacion de las Actividades Realizadas en Kahoot y ProProfs con los

Estudiantes

© Zoom Meeting 40-Minutes = =] X
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Jonathan Arevalo Monica Llamba Vanessa Toapanta Ivan Ulloa @
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Fuente: Socializacion aplicada a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
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C @ createkahoot.it/preview/18f79¢4

Fuente: Socializacion aplicada a los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de Pedagogia de

las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.
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Anexo 2.- Encuesta aplicada a los estudiantes

Preguntas Respuestas €D

ENCUESTA PARA LA SOCIALIZACION

Encuesta dirigida a los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia a fin de recolectar datos para el proyecto de investigacion titulado:
“KAHOOT Y PROPROFS COMO RECURSOS DIDACTICOS PARA EL APRENDIZAJE DE BIOLOGIA ANIMAL
“VERTEBRADOS", CON ESTUDIANTES DE CUARTO SEMESTRE DE LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS
CIENCIAS EXPERIMENTALES QUIMICA Y BIOLOGIA, PERIODO MAYO 2021 - OCTUBRE 2021~

1. ;Considera usted que la herramienta PROPROFS es un recurso didactico que permite
organizar la informacién de tal manera que orienta el estudio del contenido de los
vertebrados?

Totalmente de Mi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

2. Considera usted que la herramienta KAHOOT es un recursos didactico que le ayuda a
evaluar el nivel de aprendizaje de los vertebrados

Totalmente de Mi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccién 1
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3. ;Considera usted que las herramientas PROPROFS y KAHOOT ayudan a ejercitar y
desarrollar las habilidades de aprendizaje de los vertebrados?

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

4. ;La clase interactiva en PROPROFS le brinda informacion sintetizada del tema y le permite
reforzar los puntos claves para el aprendizaje de LOS VERTEBRADOS?

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

5. ;jConsidera usted que las imagenes y videos utilizados en la clase interactiva en PROPROFS
captan y mantienen su atencion sobre los contenidos de los PECES?

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

6. ;Considera usted que la evaluacién de los peces disefiada en Kahoot le permite aprender y
repasar las caracteristicas, aparatos y sistemas, alimentacion, reproduccidn y la clasificacion
de los peces?

Totalmente de Ni en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1
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7. ;Considera usted que las preguntas disefiadas en Kahoot permiten retroalimentar el
conocimientos sobre LOS PECES provocando una reflexion sobre el propio aprendizaje

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

8. ;Considera usted que la socializacion de las actividades realizadas en Kahoot y Proprofs
despiertan su interés por la asignatura de Biologia Animal, manteniendo su atencion
durante el proceso de estudio?

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccién 1

9. ;Considera usted que la socializacion de las actividades realizadas en Kahoot y Proprofs le
estimulan a participar activamente en el proceso de estudio y evaluacion de los
vertebrados?

Totalmente de Mi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccion 1

10. ;Considera usted que el uso de Kahoot y PROPROFS le proporcionan oportunidades para
interactuar e involucrarse prolongadamente en el proceso de enseiianza-aprendizaje de
Biologia Animal?

Totalmente de MNi en acuerdo ni Totalmente en
acuerdo De acuerdo en desacuerdo  En desacuerdo desacuerdo

Instruccién 1
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