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RESUMEN

La gamificacion en el ambito del aprendizaje genera una innovacion disruptiva, que implica
retos a la practica educativa tradicional, desafio al cual la Unidad Educativa “Miguel Angel
Ledn Ponton” escasamente ha participado, ya que actualmente se mantiene en un modelo
educativo tradicional, con metodologias de aprendizaje desfasadas y monotonas. La presente
investigacion se planteé como objetivo elaborar y socializar una guia didactica digital
titulada “Experimenta, Juega y Aprende” para la metodologia experimental en el aprendizaje
de Biologia con estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leon
Ponton”. El tipo de investigacion es de campo, con un disefio no experimental, el nivel de
investigacion es de tipo descriptivo. La poblacion de estudio estuvo conformada por los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leén Pontén”
y una muestra intencional de 40 estudiantes, tanto hombres como mujeres. Para la
recoleccion de datos se utilizd como técnica la encuesta y como instrumento un cuestionario
de evaluacion. Los resultados revelaron que la totalidad de los estudiantes encuestados estan
“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” respecto al uso de la guia didactica digital porque
favorece la comprension de las unidades tratadas (I: Origen de la vida, 1l: Biomoléculas
organicas y metabolismo y V: Biologia celular). Concluyendo que es importante el uso de
este recurso porque no solo facilita la conexion entre los fundamentos teoéricos y la préactica,
sino que también se enriquece con recursos de gamificacion y permite consolidar el
aprendizaje experimental de los contenidos de Biologia.

Palabras claves: Gamificacién, Aprendizaje experimental de Biologia, Tics, Guia de
aprendizaje



Abstract

Gamification in the field of learning generates a disruptive innovation, which involves
challenges to traditional educational practice, a challenge to which the "Miguel Angel
Ledn Ponton" High School has hardly participated since it currently maintains a
traditional educational model with outdated and monotonous learning. The aim of this
research was to develop and socialize a digital teaching guide entitled "Experimenta,
Juega y Aprende" (Experience, Play and Learn) for the experimental methodology in the
learning of Biology with students in the first year of upper secondary of "Miguel Angel
Ledn Ponton" High School. The type of research is field research with a non- experimental
design; the level of research is descriptive. The study population consisted of first-year
upper-secondary high school students and an intentional sample of 40 male and female
students. For data collection, a survey was used as a technique, and an evaluation
questionnaire as an instrument. The results revealed that all the students surveyed "totally
agree” and "agree" with the use of the digital didactic guide because it favors the
understanding of the topics discussed in the units (I: Origin of life, Il: Organic
biomolecules and metabolism, and V: Cellular biology). It was concluded that the use of
this resource is important because it not only facilitates the connection between the
theoretical foundations and practice but is also enriched with gamification resources and
allows consolidating the experimental learning of Biology contents.

Keywords: Gamification, Experiential learning of Biology, Tics, Learning guide.
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CAPITULO I. INTRODUCCION

Los resultados del aprendizaje generalmente estan en funcién en gran medida de las
habilidades, del conocimiento y los valores obtenidos o desarrollados previamente por los
educandos, es innegablemente que también dependen de la calidad de los docentes, por ende,
tanto los aprendizajes previos y la calidad del docente establecen las bases dentro del
aprendizaje. Por otro lado, varios especialistas vinculados estrechamente con el ambito
educativo (educadores, psicélogos y socidlogos) concuerdan en que el rendimiento escolar
supedita del nivel o grado de motivacion que tenga el estudiante (Carrillo y otros, 2019).

En el &mbito educativo, la gamificacion ha adquirido un importante espacio de reflexion y
andlisis, ya que se utiliza cada vez mas como técnica o estrategia para motivar a los
estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Su objetivo principal es motivar a los
participantes de manera significativa y fomentar el comportamiento deseado. En un contexto
educativo, la investigacion actual sobre gamificacion describe un mejor aprendizaje y una
mayor motivacion (Prieto y otros, 2022).

La gran mayoria de los estudiantes del sistema escolar son considerados nativos digitales
porque crecieron con las tecnologias de la informacion y el conocimiento (TIC). Esta
situacion crea expectativas sobre el ambiente de aprendizaje en el salon de clases. En este
sentido, el aprendizaje basado en juegos digitales se considera un recurso adecuado para
facilitar el proceso de ensefianza - aprendizaje y ayuda a motivar a los estudiantes. Lo que
es mas importante, si se considera el éxito académico de esta estrategia para motivar y
aumentar el interés y el compromiso de los estudiantes, en comparacion con otros enfoques
tradicionales que se centran en el docente y los estudiantes simplemente replican el
contenido en los examenes o trabajos escritos (Prieto y otros, 2022).

Por lo antes mencionado, esta investigacion se plantea como objetivos: 1) analizar los
fundamentos epistemoldgicos y metodologicos de Biologia para mejorar el aprendizaje
experimental en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel
Leon Pontén”, 2) disefiar una guia experimental de la metodologia de las unidades I, 1l 'y V
de Biologia mediante la gamificacion incorporando las TIC y 3) socializar la aplicacion de
la guia didactica digital denominada “Experimenta, Juega y Aprende” de las unidades
unidad I (Origen de la vida), Il (Biomoléculas organicas y metabolismo) y V (Biologia
celular).

El propdsito del presente trabajo es suscitar la motivacion, apoyar a que los estudiantes
adquieran conocimientos y destrezas basicas para fomentar una cultura cientifica. Contribuir
a formar ciudadanos activos y que sean capaces de reconocer las actuaciones necesarias para
un adecuado desarrollo de su entorno. Ademas, se constituye en una herramienta didactica
para los docentes de Pedagogia de las Ciencias Experimentales, pues el sistema gamificado
utilizado, brinda la motivacién e interaccion que ayuda generar aprendizajes significativos,
mediante las actividades desarrolladas.
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La investigacion esta conformada por seis capitulos estructurados de la siguiente manera:

Capitulo I: Introduccién. — Engloba los antecedentes de la investigacion a nivel nacional
e internacional, asi como la presentacién y formulacién del problema. También incluye una
justificacion que argumenta las razones que impulsan la realizacion de la investigacion, junto
con el objetivo general y los objetivos especificos del estudio.

Capitulo I1: Marco teérico. — Incluye la recopilacién y redaccion de fundamentos teéricos,
entre lo mas relevante: la gamificacion, la motivacién, las herramientas de aprendizaje Web
2.0. Ademas, incorpora las estrategias de aprendizaje, los fundamentos pedagdgicos de la
metodologia experimental, fundamentos cientificos para una guia digital y el uso de las guias
digitales para el aprendizaje de Biologia.

Capitulo I11: Metodologia. — Comprende la descripcién de la metodologia de investigacion
usada para dar cumplimiento a los objetivos trazados. Detalla el tipo, disefio, el nivel, de
investigacion. También describe lo métodos y las técnica e instrumentos de recoleccion de
informacion aplicados, asi como su poblacion, muestra y el procesamiento de datos.

Capitulo 1V: Resultados y discusion. - Se refiere a los resultados y la discusion del estudio,
que abarcan el andlisis e interpretacion de los datos obtenidos a través del cuestionario de
evaluacion aplicados después de la socializacion de la guia didactica digital.

Capitulo V: Conclusiones y recomendaciones. - En este capitulo encontramos cada una de
las conclusiones y recomendaciones, las mismas que fueron extraidas como producto de todo
el proceso de interpretacion de los resultados obtenidos.

Capitulo VI: Propuesta. - Comprende la propuesta de la investigacion la cual esta
compuesta por: la presentacion, la introduccién de la guia, el objetivo, la tabla de contenidos,
el contenido cientifico, las actividades de gamificacion, la evaluacion, la seccién para
docentes y finalmente la bibliografia.

17



1.1 Antecedentes

A continuacion, se detallan varios trabajos de investigacion realizados en los niveles: macro,
meso y micro, relacionados con el objeto de estudio del presente trabajo:

Segun Campo (2020) en su investigacion titulada “La Gamificacion Como Estrategia de
Ensefianza y Aprendizaje en Ciencias Naturales Quimica, Incorporando Tecnologias de la
Informacion y la Comunicacion TIC” estudio realizado en el Huila, Colombia. Se planted
como objetivo despertar en los jovenes el interés por la asignatura quimica y mejorar la
motivacion para alcanzar excelentes resultados académicos. Su metodologia considero el
enfoque cualitativo, que se fundamentd en un proceso inductivo, caracterizado por la
exploracion y descripcion detallada de los datos. Como resultados, determind la satisfaccion
de los estudiantes al usar la web Chemistry y concluyé que mediante la gamificacion e
incorporacion de las TIC se logré potencializar la adquisicion de conocimientos como
habilidad cientifica, fortalecer el proceso de ensefianza y aprendizaje de las Ciencias
Naturales Quimica.

Vélez (2022) menciona en su investigacion “Gamificacion para la ensefianza de Biologia en
estudiantes de la Unidad Educativa Santa Elena, afo 2021”. Cuyo objetivo fue mejorar la
motivacion de los estudiantes en la asignatura mediante el desarrollo de una guia de
actividades que emplea herramientas virtuales de gamificacion, especificamente disefiada
para los estudiantes de primer afio de Bachillerato en Ciencias en la Unidad Educativa Santa
Elena. En términos de metodologia, empled una investigacion descriptiva con un enfoque
mixto cuantitativo-cualitativo y aplicé diversas técnicas e instrumentos, incluyendo
observacion, encuestas y entrevistas, para recopilar la informacion necesaria. Finalmente se
concluy6 que, la guia permitié dinamizar las actividades académicas y permitir un trabajo
innovador.

De acuerdo a Maigua (2020) quien desarrollo el trabajo titulado “La gamificacion como
estrategia de aprendizaje de Biologia animal con los estudiantes de cuarto semestre de la
carrera de pedagogia de las ciencias experimentales Quimica y Biologia periodo abril-agosto
2020”. Su objetivo fue examinar la gamificacion como estrategia metodoldgica para mejorar
el aprendizaje de Biologia Animal entre los estudiantes del cuarto semestre de la carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales en Quimica y Biologia de la Universidad
Nacional de Chimborazo. En el apartado de metodologia, utilizd un disefio de investigacion
no experimental que incluyd tres tipos de investigacion: de campo, bibliogréfica y
longitudinal, y aplicé los métodos inductivo-deductivo, asi como el analisis-sintesis. Como
conclusion determind que la gamificacion es importante en la Educacién superior, ya que la
totalidad de los estudiantes afirmaron que su uso aumentaba el interés y la motivacion por
aprender y desarrollaba habilidades cognitivas.
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1.2 Planteamiento del Problema

A nivel mundial los problemas de aprendizaje son muy frecuentes, atribuyendo como causa
principal a la desmotivacion que los alumnos mantienen en el aula. Esto ha generado que la
atencion y la concentracion sea sumamente baja, se mantengan aburridos todo el tiempo,
presenten poco esfuerzo, obtengan calificaciones bajas, y no logren comprender los
contenidos tratados en la clase. Situacion que es frecuente cuando las asignaturas tienen
contenidos ampliamente tedricos, y sobre todo cuando el maestro no maneja estrategias de
aprendizaje motivadoras, innovadoras y adecuadas (Reyna, 2019).

La educacién ecuatoriana, también presenta este tipo de problema puesto que, la mayoria de
los docentes alin se mantienen impartiendo clases de una forma tradicional, repetitiva y
utilizan procesos de ensefianza desfasados. Sin embargo, el Ministerio de Educacién ha
propuesto un nuevo modelo de ensefianza "constructivista" basado en la pedagogia critica,
que involucra directamente a los estudiantes en la construccién de su propio conocimiento
(Maigua, 2020).

En la Unidad Educativa Miguel Angel Ledn Pontdn se ha determinado que los estudiantes,
consideran que el contenido de la Biologia es complejo por lo que les resulta dificil asimilar
la informacion transmitida en las horas clases. Ademas, el estudiantado no esta de acuerdo
con la metodologia de ensefianza empleada por el docente, puesto que las actividades
desarrolladas resultan monoétonas, aburridas y dan lugar a un escaso interés, es decir, la
Institucion Educativa no ha utilizado mayormente la gamificacion y tampoco ha
incursionado en el uso de las TIC, Unicamente la metodologia aplicada actualmente se centra
en un aprendizaje vertical docente-alumno y el contenido de la Biologia es muy basico y
fundamental.

En ese contexto surgen las siguientes preguntas directrices:

e (Cbémo el andlisis de los fundamentos epistemoldgicos y metodoldgicos de Biologia
puede mejorar la experiencia de aprendizaje experimental para los estudiantes de primer
afio de BGU en la Unidad Educativa "Miguel Angel Le6n Ponton™?

e ;COmo el disefio de una guia experimental de la metodologia de las unidades I, 11y V de
Biologia mediante la gamificacion incorporando las TICs, puede fortalecer la creatividad
e innovacion del aprendizaje en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad
Educativa “Miguel Angel Leén Ponton™?

e Como la socializacion de la guia didactica digital denominada “Experimenta, Juega y
Aprende” de las unidades unidad | (Origen de la vida), Il (Biomoléculas organicas y
metabolismo) y V (Biologia celular) puede vigorizar el aprendizaje en los estudiantes de
primero BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leén Pontén™?
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Formulacién del problema

¢De qué manera la elaboracion y socializacion de la guia didactica digital “; Experimenta,
Juega y Aprende” puede mejorar la metodologia experimental en el aprendizaje de Biologia
con estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel Ledn Ponton™?

1.3 JUSTIFICACION

En la Unidad Educativa “Miguel Angel Leon Pontén™ escasamente se ha trabajado en temas
para innovar el aprendizaje pues no se ha incorporado el uso de las TIC, manteniéndose en
un modelo educativo tradicional. A pesar de que actualmente las TIC en el ambito del
aprendizaje se han constituido en una de las herramientas mas importantes para gestionar las
diferentes estrategias que los docentes utilizan actualmente en el proceso de aprendizaje,
aprovechando la virtualizacion para transformar nuevas formas de abordar contenidos
(Martinez, 2020).

La investigacion se justifica porque se plantea dar soluciones concretas a este problema,
centrandonos en la obtencidn de una guia didactica digital denominada “Experimenta, Juega
y Aprende” a partir del uso de las TIC, para el desarrollo de las unidades unidad | (Origen
de la vida), Il (Biomoléculas organicas y metabolismo) y V (Biologia celular) dirigida a
estudiantes de primero BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leon Ponton”. Con el
fin de promover la motivacion, contribuir a que los estudiantes adquieran conocimientos y
destrezas basicas para fomentar una cultura cientifica. También, contribuir a formar
ciudadanos activos y que sean capaces de reconocer las actuaciones necesarias para un
adecuado desarrollo de su entorno.

Cabe destacar que esta investigacion no solo beneficiara a la poblacidn objeto de estudio,
sino que también servird como un recurso didactico para los estudiantes y docentes de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales, debido a que posibilita la presentacion de
contenidos interactivos, mas dindmicos y atractivos. Facilita la labor docente con mayores
opciones para el seguimiento y evaluacion, y permite el desarrollo de actividades nuevas de
aprendizaje de alto potencial para ayudar y motivar a los estudiantes.

1.4 Objetivos

1.4.1 General

e Elaborar y socializar la guia didactica digital “Experimenta, Juega y Aprende” para
mejorar la metodologia experimental en el aprendizaje de Biologia con estudiantes de
primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leén Pontén”
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1.4.2 Especificos

Analizar los fundamentos epistemoldgicos y metodoldgicos de Biologia para mejorar el
aprendizaje experimental en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Le6n Ponton”.

Disefiar una guia metodologica experimental de las unidades I, Il y V de Biologia
mediante la gamificacion incorporando las TICs, para fortalecer la creatividad e
innovacion del aprendizaje en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa
“Miguel Angel Leon Ponton”

Socializar la guia did&ctica digital denominada “Experimenta, Juega y Aprende” de las
unidades unidad | (Origen de la vida), Il (Biomoléculas organicas y metabolismo) y V
(Biologia celular) para vigorizar el aprendizaje en los estudiantes de primero BGU de la
Unidad Educativa “Miguel Angel Leon Ponton”
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CAPITULO Il. MARCO TEORICO

2.1 Fundamentos epistemologicos de la Biologia

El disefio curricular de la Biologia se respalda de algunos fundamentos epistemolégicos
procedentes de un vasto abanico de autores, entre los que se puede citar a (Ministerio de
Educacion , 2016):

» Kuhn (1962), refuto la vision acumulativa e incremental de la ciencia y logro establecer
una vision novedosa y revolucionaria del desarrollo cientifico, marcando asi pautas sin
precedentes en el campo de la historia de la ciencia.

 Bunge (1958), considera que el conocimiento cientifico se caracteriza por: ser factico,
trascender a los hechos, analitico, especializado, claro y exacto, comunicable, verificable,
metodico, explicativo, predictivo y abierto.

» Lakatos (1983), argumenta que la filosofia de la ciencia sin historia esta vacia porque no
hay reglas abstractas de conocimiento independientes de lo que hacen los cientificos. Por lo
tanto, se necesita una reflexion global sobre el trabajo cientifico, de la cual se pueden derivar
ideas generales sobre la construccién del conocimiento.

* Popper (1989), quien adopta la epistemologia evolutiva y considera la Biologia como
objeto de investigacion filosofica, su campo de interés se centra en temas como la teoria
evolutiva, el reduccionismo y la teleologia, pues considera que son elementos basicos para
el desarrollo de la ciencia bioloégica moderna.

La esencia de la construccion del conocimiento cientifico es comprender y aprender la
realidad, establecer teorias que den sentido y explicacién a los fendmenos propios de la
Biologia como disciplina, y es la base para que otras ramas de la ciencia busquen respuestas
concretas al funcionamiento de los organismos vivos, tales como: la fisiologia celular,
bioguimica, genética molecular, ecologia, botanica y zoologia. Cada una de estas disciplinas
a su vez tiene subdivisiones que contribuyen a comprender su epistemologia y contribuyen
al conocimiento humano para configurar una forma de representar la realidad. Pero los
objetivos epistemologicos de la Biologia no s6lo amplian y profundizan el conocimiento de
los mecanismos fundamentales que rigen la vida, sino también buscar, suscitar una actitud
investigadora fundamentada en el andlisis y la practica de las técnicas y procedimientos que
han permitido desarrollar estos campos cientificos, considerando las diferentes teorias.
(Ministerio de Educacién , 2016).

2.2 Fundamentos metodoldgicos para el aprendizaje de la Biologia

Segun Ruiz y Estrada (2021), la metodologia de aprendizaje son un conjunto de acciones
que se realizan para alcanzar un determinado conocimiento de forma consiente e intencional.
Las acciones corresponden a una serie de procesos en los que seria posible identificar
capacidades y habilidades, pero también técnicas y méetodos para el estudio
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La Biologia es una ciencia teorica que se fortalece en la metodologia experimental, con la
demostracion y comprobacion del contenido, siendo la base el experimento, el cual puede
ser desarrollado en un laboratorio fisico, un laboratorio virtual (Bermudez, 2018). En el
aprendizaje de la Biologia es necesario realizar practicas de reconocimiento de la estructura
bioldgica en la vida, para lo cual se debe cumplir con los roles de la educacién, impartir y
recibir el conocimiento, el cual debe cambiar la forma de la estructurarse en torno al
aprender, el vincular la teoria con la préactica podra influir sobre el propio contexto de
aprender. Es de importancia que el alumno aprenda a vincular estos conocimientos,
permitiendo desarrollar competencias cientificas (Llopis, s.f.).

La metodologia experimental se relaciona en el método cientifico experimental, en donde se
deben seguir las siguientes etapas (Raido, 2022):

a. Observacidn: Es el punto inicial de los hechos o fenémenos, y que la ciencia revela.

b. Formulacion de hipdtesis: Plantea la posibilidad que relaciona al acontecimiento que
se quiere comprobar. La hipétesis puede ser verdadera o falsa al finalizar el estudio.

c. Contrastacion: Es el experimento, con el cual validad la hipdtesis o la que desecha el
postulado, y tiene el poder validar la hipdtesis y decir si es verdadera o falsa.

d. Verificacion: Corroborar la hipotesis, con los resultados obtenido de Ila
experimentacion, las hipotesis se aceptan o se rechazan. Si la hipdtesis es verificada,
entonces se acepta como una ley de la naturaleza, Si no se verifica, es rechazada y se
formula una nueva hipotesis.

e. Formulacion de la ley correspondiente: La hipétesis anticipan lo que se espera que
ocurra en un experimento. Si la hipotesis es verificada, se construye una ley, y se
generaliza la hipdtesis a todo un &mbito de la realidad.

f. Inclusion de la ley en una teoria: Las leyes pueden ser incorporadas en un marco mas
amplio conocido como teoria. Una teoria representa un conjunto de leyes verificadas que
intentan proporcionar una explicacion general sobre como funcionan las cosas.
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Figura 1. Pasos para seguir en la metodologia experimental se relaciona en el método
cientifico experimental

Chbservacion

Inclusian de la Formulacion de
ley en una teoria hip&tesis

Meétodo

cientifico

Formulacion de
la ley de Contrastacion
correpondiente

e

Verificacion

Nota: Adaptado de Método cientifico [Fotografia], por Raido, 2022, Educacion.es
(http://recursostic.educacion.es/bachillerato/proyectofilosofia/web/A2-2b.htm)

2.2.1.1 Los laboratorios experimentales y los simuladores virtuales

El laboratorio de Biologia es un espacio en donde se realiza observaciones de caracter
cientifico, en las que obtenemos informacion, que conducen a la elaboracion de un informe
detallado una vez que se cumpla los planificado dentro del laboratorio (Lopez Rua &
Tamayo Alzate, 2018).

En su mayoria, las ciencias experimentales pudieron progresar gracias al trabajo que se
realiza dentro de los diferentes tipos de laboratorio, como lo detalla la Tabla 1 :
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Tabla 1.
Tipos de laboratorio y su descripcion

Tipo de o
) Descripcion
laboratorio
Es donde se encuentras materiales bioldgicos, cultivos celulares,
Biologia Organos y tejidos, para entender la fisiologia anatomica, los elementos
principales son: microscopios, placas de Petri, medios de cultivo y
soluciones fisioldgicas.
En estos se encuentran mezclas, compuestos, sustancia con elementos
Quimica basicos de la tabla periddica, que usan para llevar adelante ensayos
quimicos, en este espacio se llega a comprender fenémenos y
propiedades de los elementos quimicos.
Aqui se llevan a cabo experimentos en areas como electricidad,
Fisica electronica, dindmica, optica, entre otros, que requiere de un gran

nivel de seguridad industrial

Nota. Informacion tomada de (Bertran, 2022)

Laboratorios o Simuladores virtuales forman parte de los recursos informéticos para estudiar
los conceptos y generalmente el alumno tiene como una herramienta informatica, la
construccion de espacios simulados se caracteriza por elementos visuales y auditivos y de
movimiento.

Realizar experimentacion con modelos simulados permite al estudiante acercarse al
escenario para el desarrollo de actividades complejas y mas cercanas a la realidad, mas
segura que realizarlos de forma fisica y corriendo riesgos, a esto se le complementa con
videos de animaciones que hacen posible ver y comprender mejor el comportamiento del
proceso (Bertran, 2022).

2.2.2 Aprendizaje de la Biologia desde una perspectiva interdisciplinaria

La Biologia es una ciencia interdisciplinaria, ya que en ella intervienen o pueden intervenir
las demas ciencias, la problematica de ensefiar las ciencias naturales, como cualquier otra
ciencia, reside en reflexionar sobre qué ensefiar, Segun Tacca (2019) en la ensefianza de las
Ciencias Naturales en educacion secundaria se hace necesaria la presencia de un facilitador
con capacidad de buscar, con rigor cientifico, estrategias creativas que generen y motiven,
el desarrollo del pensamiento-critico-reflexivo-sistémico y que considere al mismo tiempo
el desarrollo evolutivo del pensamiento del alumno, determinandose asi una adecuada
intervencion pedagogica.
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La Biologia se la puede relacionar con otras ciencias, como una ciencia interdisciplinar
porque vincula las disciplinas colindantes como la Quimica, Fisica 0 Matematica. Esta
cercania disciplinaria que los profesores establecen entre la Biologia y otras ciencias
naturales se debe a que su objeto de estudio es comun (Araya Crisostomo, 2019).

2.3 El aprendizaje experimental

Segun Kolb (1984), esta perspectiva sobre el aprendizaje se denomina "experimental” por
dos razones fundamentales: por sus vinculos obvios con los trabajos originales de Dewey,
Lewin y Piaget; y por su énfasis en el papel de la experiencia en el aprendizaje y el proceso
de aprendizaje activo. Por su parte, Brookfield (1983) sefiala que la confusion de
terminologia es evidente en un primer momento, ya que un mismo término suele tener dos
significados bastante diferentes: por un lado, Borzak (1981) aclara que se utiliza para
referirse al disefio programas educativos basados en los principios del aprendizaje. La
atencion se centra en la educacion a traves de la comodidad y una experiencia organizada.
Este aprendizaje esta patrocinado institucionalmente y se utiliza para programas formales de
capacitacion (Reinoso y otros, 2018).

En el enfoque de Houle (1980), se destaca otra perspectiva sobre la educacion. Este enfoque
se centra en el aprendizaje que surge de la participacion directa en los eventos de la vida, no
respaldado por ninguna institucion educativa formal, sino impulsado por las mismas
personas. Este tipo de aprendizaje se desarrolla a traves de la reflexion sobre las experiencias
cotidianas, que es la forma en que la mayoria de las personas construyen su conocimiento.
La comprensidn de este concepto se aclaré en 1994, cuando la Asociacion para la Educacion
Experimental (AEE) definio el aprendizaje experiencial como "un proceso en el cual los
estudiantes construyen conocimientos, habilidades y valores a través de la experiencia
directa". Esta definicion incluye tres supuestos fundamentales: el aprendizaje experiencial
se produce cuando las experiencias cuidadosamente seleccionadas se combinan con la
reflexion, el andlisis critico y la sintesis; los resultados del aprendizaje son individuales y
constituyen la base para futuras experiencias y aprendizajes; los participantes y educadores
crean oportunidades para explorar y cuestionar sus propios valores. Itin (1999), Pilonieta
(2002) y Neill (2004) han afiadido que el aprendizaje experiencial implica la participacion
activa de los estudiantes en el proceso, la experiencia directa, la activacion de todos los
sentidos, la toma de iniciativa, la toma de decisiones y la asuncion de la responsabilidad por
los resultados (Reinoso y otros, 2018). el andlisis critico y la sintesis; los resultados del
aprendizaje son individuales y constituyen la base para futuras experiencias y aprendizajes;
los participantes y educadores crean oportunidades para explorar y cuestionar sus propios
valores. Itin (1999), Pilonieta (2002) y Neill (2004) han afiadido que el aprendizaje
experiencial implica la participacion activa de los estudiantes en el proceso, la experiencia
directa, la activacion de todos los sentidos, la toma de iniciativa, la toma de decisiones y la
asuncion de la responsabilidad por los resultados (Reinoso y otros, 2018). el andlisis critico
y la sintesis; los resultados del aprendizaje son individuales y constituyen la base para futuras
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experiencias y aprendizajes; los participantes y educadores crean oportunidades para
explorar y cuestionar sus propios valores. Itin (1999), Pilonieta (2002) y Neill (2004) han
afiadido que el aprendizaje experiencial implica la participacion activa de los estudiantes en
el proceso, la experiencia directa, la activacion de todos los sentidos, la toma de iniciativa,
la toma de decisiones y la asuncién de la responsabilidad por los resultados. (Reinoso y otros,
2018).

Para Dewey (1938), el aprendizaje experiencial ocurre cuando una persona se involucra en
una actividad, la revisa criticamente, determina qué es realmente importante y necesita ser
recordado, y usa esa informacion para realizar otra actividad. Craig (1997) lo define como
el conocimiento, las destrezas y las habilidades adquiridas a través de la observacion, la
simulacion y la participacion en una actividad, seguida de la reflexion y aplicacion de lo
sucedido (Reinoso y otros, 2018).

Orduz (2002) reconoce la importancia de la experiencia y su posterior reflejo, afirmando
que, en la educacion experimental si no esta presente, no hay aprendizaje. Una experiencia,
sin importar su intensidad, puede dejar tanto al facilitador como al equipo inmersos en el
proceso, con emociones deshocadas en sus cabezas. Por si sola, la reflexion puede hacer que
el grupo use en exceso el hemisferio izquierdo, una construccion intelectual en la que puede
ser muy interesante, pero no aplicable en la realidad. Kolb (1984), Juch (1983) y la mayoria
de los expertos en formacion de grupos, vinculan a la perfeccion la experiencia y la reflexion
en sus ciclos de aprendizaje, mostrando a su vez que no existe un modelo Unico que
favorezca la reflexion sobre la experiencia (Soto y otros, 2020).

De acuerdo con Kolb (1984), el éxito del aprendizaje experiencial se basa en tres supuestos:
las personas aprenden mejor cuando aprenden de la experiencia; el conocimiento debe
descubrirse personalmente para que sea significativo; cuando aprenden metas, estan mas
comprometidos con el aprendizaje. También, insiste en que el aprendizaje experiencial hace
hincapié en: la experiencia personal directa, la construccion del compromiso personal con el
desarrollo y, por Gltimo, dar a los participantes la mayor responsabilidad posible para sacar
conclusiones (Soto y otros, 2020).

2.4 Gamificacion

La gamificacion se entiende como el uso de principios y elementos de juego en un entorno
de aprendizaje con el objetivo de influir en el comportamiento, aumentar la motivacion y
promover la participacién de los estudiantes. Por lo tanto, como estrategia metodolégica, es
comprensible que promueva no solo el aprendizaje de los estudiantes, sino también el
desarrollo de habilidades socioemocionales. Como conjunto de conocimientos, destrezas,
habilidades y actitudes necesarias para comprender, expresar y regular adecuadamente los
fendmenos emocionales en uno mismo y en los demas (Aranda & Caldera, 2018).
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2.4.1 Elementos de la gamificacion

La gamificacion concentra algunos elementos del juego, por lo tanto, se utilizan mecénica,
dindmicas, y otros elementos que ayudan a recrear un espacio de juego dentro de un &mbito
ajeno a estos, un ejemplo es el saldon de clase; estableciendo muchas emociones en los
participantes.

e Mecanica

Son las reglas que se establecen para que la actividad se asemeje o se asimile mayormente a
un video-juego, la mecénica es establecida por el disefiador. Dicho de otra manera, la
mecanica es la que establece la base del juego (funcionamiento, su esencia, sus reglas, etc.).
Segun Martinez (2018, pag. 31), es considerada como aquellas que hace que los jugadores
conserven un compromiso con el objetivo de superar los diversos retos a los que estan
arriesgados. Existen varias mecéanicas que pueden ser utilizadas en la gamificacion tales
como: las insignias, los puntos, los niveles, tablas de clasificaciones, los desafios, las
recompensas, PBL (points, badges, leaderboards), etc.

e Dinamicas

Las dinamicas en un contexto gamificado son las que dictan como debe ser el
comportamiento durante la ejecucién del juego, como sefiala Ordofiez (2018, pag. 33). En
otras palabras, estas dindmicas representan los resultados tangibles de implementar
mecanicas, transformandolas en una experiencia de juego palpable. Es relevante destacar
que estas dindmicas constituyen los aspectos mas generales y abstractos que deben
estructurarse en un entorno gamificado. Estan estrechamente vinculados con las
motivaciones, efectos y deseos que se buscan inculcar en los participantes. Estos elementos,
a su vez, determinan el comportamiento del jugador y revelan la naturaleza de la interaccion
entre el usuario y el juego.

Dentro de este espacio, las dindmicas mas relevantes son la competencia, la cooperacion, la
superacion personal y la narrativa, como lo afirma Ramirez (2014). Estas son las
caracteristicas que el juego inspira en los usuarios. Ademas, la cooperacion anima a los
jugadores a formar alianzas entre otros usuarios para lograr objetivos comunes, pero al
mismo tiempo a competir con otros grupos, por lo que esta dindmica proporciona una gran
motivacion entre los participantes, ya que los reta a desenvolver una actividad de forma
grupal, y tratar de jugar de la mejor manera para salir victoriosos frente a sus oponentes. Por
otro lado, esta presente la narracion, ésta permite ubicar a los usuarios en un marco realista
en la que la actividad propuesta pueda ser cumplidas oportunamente, a la vez se indica que
son una secuencia que se exhibe a medida que el participante cumple algunas labores. De
esta manera, el participante puede sentir una sensacion de buenaventura, se engancha
profundamente en el entorno creado y se hace competente (Lambert, 2023).

28



o Estéticas

Finalmente, la estética son las razones emocionales por las que jugamos, articulando que se
entienden como un conjunto de valores sensoriales y emocionales. Es decir, describe la
respuesta emocional deseada que provoca un jugador cuando interactda con una actividad.
Ademas, es bien sabido que la combinacion de mecanicas crea impulso, y estas a su vez
crean la estética del juego, ya que, como se menciond anteriormente, estan disefiadas para
despertar emociones o actitudes en el jugador a través de los demés componentes del juego.

De esta forma, cada vez que el disefiador recurre al uso de los elementos adecuados, induce
cambios en el comportamiento del jugador. De hecho, al aplicar la gamificacion, los grupos
de estudiantes tomarén iniciativas que les permitiran tomar el control de su propio
aprendizaje. Las actitudes que genera el uso de la gamificacion son variadas, al tratarse de
una estrategia didactica, es claro que de alguna manera generaran actitudes positivas hacia
la ayuda al estudiante. En este sentido, la gamificacion es esencialmente una herramienta de
motivacion. Incluso mejora la colaboracion y la interaccidn entre todos los jugadores, ya que
la mayoria de los juegos requieren trabajo en equipo y oponentes, lo que crea competencia
a través de un sistema de recompensas. Se desarrollan aun mas aprendices autbnomos e
independientes debido a su compromiso con el aprendizaje. De hecho, una persona motivada
es capaz de dar mas de lo habitual. De este modo, las emociones que se forjen pueden variar
en funcion de los elementos del juego que se use en las actividades académicas (Morales &
Pineda, 2020).

2.4.2 La gamificacidn como estrategia para el desarrollo de la
motivacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia
como asignatura

Como premisa partiremos con definicion de la motivacion, considerandose como la fuerza
0 las razones por las cuales una persona realiza actividades. Esta fuerza es una actitud interna
y positiva que mantiene motivado al sujeto a aprender o realizar diversas tareas. La
motivacion, proviene del latin motivus (relacionada con el movimiento), constituyéndose en
el motor del comportamiento humano (Satander & Schreiber, 2022). Sin embargo, esta
motivacion esta impulsada por el interés, ya que el sujeto se mantiene realizando una
actividad porque quiere alcanzar determinados objetivos. Este interés nace de una necesidad
que se produce en el individuo ya que existe un nivel de inconformidad. Actualmente, los
estudiantes se han visto mas influenciados por la tecnologia y el uso de redes sociales,
videojuegos. Esto ha causado que haya una desmotivacién en el campo educativo debido a
que no hay un factor que estimule este interés. Uno de los aspectos mas relevantes en los
que se da el aprendizaje es la motivacion, sin duda, si no esta presente es muy dificil que los
alumnos aprendan (Llanga y otros, 2019). De esta manera, existen dos tipos de motivacion,
ya que se da una por motivacion externa y otra interna que influye en el comportamiento y
las acciones del sujeto. También, es importante mencionar que esta motivacion es la que
regula el nivel de intensidad con la que un individuo va a desarrollar ciertas actividades.
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La gamificacion es una alternativa metodoldgica aplicada a la ensefianza, que permite lograr
importantes aprendizajes y desarrollo, por lo que actualmente se implementa en el proceso
educativo como una estrategia para motivar al estudiante a participar en las actividades que
realiza en el &mbito del aprendizaje; los maestros estan buscando estrategias mas viables e
interactivas para promover y mantener la atencion de los estudiantes cuyo desarrollo
depende de las funciones que brinda el docente en el aula (VVélez Moreira, 2022).

Segun Lazarte y Gomez (2021) menciona que numerosos autores sefialan que en el ambito
educativo la gamificacion se considera motivadora y/o mejora la dinamica de grupo, la
atencion, la critica reflexiva y el aprendizaje critico de los alumnos, mejorando el proceso
de aprendizaje en el aula. Por lo tanto, las herramientas de gamificacion complementan las
practicas de aprendizaje profesional que los docentes realizan en el aula como método para
cambiar el pensamiento y el comportamiento de los estudiantes a través de juegos educativos
que se utilizaran de forma continua en el aula.

Surgié como una idea para crear una experiencia de juego basada en la competencia
interactiva en clases. Competir contra ciertos desafios es una forma natural de hacer que los
estudiantes sean mas competitivos y aumentar su motivacion para aprender. Encontrar un
ganador o incluso clasificar a los participantes es facil, aunque averiguar qué nivel de
habilidad ha alcanzado un estudiante en particular en este tipo de competencia es mas dificil
ya que su clasificacion se determina comparandolos con otros. Tales evaluaciones a menudo
implican recompensas en forma de puntos opcionales para las calificaciones generales del
estudiante (Pertegal & LLed6, 2019).

La principal desventaja de utilizar la tecnologia de gamificacion para los docentes es
precisamente el disefio del juego, ya que requiere conocimientos técnicos avanzados. Por
este motivo, han surgido herramientas adaptadas para el docente, las misma que facilitan las
tareas de disefio (Gonzélez, 2019).

Segun Pertegal & Lledd (2019), muchas de las herramientas de gamificacion integran
sesiones teoricas, combinandola con la leccion magistral. En cada sesion tedrica, a los
estudiantes se les ofrece una competencia. Los estudiantes pueden responder estas preguntas
individualmente o en grupos en tiempo real. A traves de un teléfono movil, tableta o
computadora, se mostrara el podium del ganador al final. Los resultados en tiempo real
brindan a los maestros comentarios inmediatos sobre el progreso de los estudiantes, lo que
también facilita el proceso de evaluacion continua y brinda a los maestros comentarios
valiosos.

Actualmente se han establecido diversas herramientas de gamificacion, las cuales
constituyen un recurso importante para el desarrollo de cursos de ensefianza en diferentes
disciplinas en diferentes niveles educacion. Las herramientas de gamificacion son diversas
aplicaciones actualmente disponibles para el publico que se utilizan como estrategias para
facilitar el aprendizaje funcional e interactivo. En las instituciones educativas, los docentes
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utilizan juegos y recursos para encontrar alternativas a la ensefianza o para apoyar procesos
que faciliten las interacciones docente-alumno y alumno-alumno y asi mejorar el desarrollo
del aula (\Vélez Moreira, 2022).

Las herramientas de gamificacion se utilizan actualmente tanto en entornos presenciales
como virtuales como alternativas y oportunidades que brindan a las aulas juegos relevantes
que ayudan directamente a los estudiantes a participar activamente en actividades y tareas
dirigidas por el maestro (Gonzélez, 2019) Ademas, la gamificacion tiene como objetivo
incentivar a los estudiantes a realizar actividades de forma divertida y didactica, desarrollar
sus habilidades de comprension, interiorizar conocimientos dirigidos por el docente y crear
una experiencia positiva y motivadora en sus tareas; a través de las recompensas tales como
(Gonzélez, 2019):

e Acumulacion de puntos
e Escalado de niveles
e Obtencién de premios

e Regalos

e Clasificaciones
e Desafios

e Retos

Un importante proceso de construccion de conocimiento en la disciplina Biologia se logra a
través de la gamificacion, puesto que realiza un aporte valioso a la educacion, no solo en
términos de aprendizaje, sino también al promover el interés por esclarecer y desarrollar la
orientacion docente a través de recursos virtuales (Vélez Moreira, 2022).

2.4.3 Herramientas de gamificacion

En la practica educativa se han establecido diferentes herramientas de gamificacion, las
cuales constituyen un recurso importante para el desarrollo de los procesos de ensefianza en
las diferentes disciplinas y en los diferentes niveles educativos. Las herramientas de
gamificacion son diferentes aplicaciones actualmente disponibles para el publico que pueden
ser utilizadas como estrategias para facilitar el aprendizaje funcional e interactivo. En las
instituciones educativas, los docentes buscan alternativas didacticas utilizando juegos o
recursos de apoyos que faciliten la interaccion entre los docentes y los estudiantes,
facilitando asi el desarrollo de las clases.

Entre las herramientas de gamificacion mas usadas en la actualidad se encuentran: Kahoot,
Educaplay, Quizizz, Genial.ly, Moodle, Wordwall, Mobbyt (Miranda, 2020). Otra
herramienta de facil acceso y que en los ultimos afios ha tenido gran auge es Cerebriti, la
misma que se detallara en el siguiente apartado.

2.4.3.1 Educandy
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Es una herramienta 6ptima para introducir los juegos en el aprendizaje. Su principal ventaja
es que permite crear juegos muy rapidamente sin necesidad de conocimientos de informatica.
Al introducir datos de manera sencilla, se generan diversas opciones de juegos basadas en
estos datos. Estos juegos pueden ser compartidos con los estudiantes para que los completen,
permitiéndoles adquirir los conocimientos que deseamos impartir.

Educandy tiene tres opciones para realizar distintos juegos:
e Crear palabras
e Encontrar parejas
e Preguntas de cuestionario

2.4.3.2 Genially

Es un software que facilita la creacién de contenidos interactivos, incluyendo imagenes,
infografias, presentaciones, micrositios, catalogos, mapas, entre otros. Estos elementos
pueden ser enriquecidos con efectos interactivos y animaciones para hacer la experiencia
mas dindmica y atractiva para los usuarios.

Genially permite crear: presentaciones, infografias, gamificacion, imagen interactiva, video
presentacion, guia, recursos educativos, entre otros. En cuanto a la gamificacion ofrece una
amplia variedad de plantillas inspiradas en los juegos mas populares y dindmicas sumamente
entretenidas. Todas estas plantillas estan disefiadas para editarlas y personalizar el contenido
facilmente, sin complicaciones.

2.4.3.3 Cerebriti

Esta es una pagina donde puede usar juegos creados por usuarios de todo el mundo o crear
un juego personalizado para sus necesidades de ensefianza.

Hay varias categorias en las que puede utilizar diferentes aplicaciones ya creadas o crearlas.
Tiene la gran ventaja del espafiol. Al crear un juego, puede crear registros de puntuacion,
acceder a clasificaciones y desafios entre grupos, entre muchas otras funciones. La interfaz
para la creacion de juegos es muy intuitiva y no requiere conocimientos de programacion,
por lo que es perfecta para una variedad de temas desarrollados en cursos virtuales. Los
juegos de aprendizaje se pueden crear en diferentes formatos, como opcion multiple,
encontrar pares de palabras o imagenes, descubrir palabras secretas, reconocer imagenes,
clasificar u ordenar, buscar en un mapa o respuestas multiples.

Las versiones del juego se realizan con plantillas en espafiol que son féciles de completar y
comprender. Es importante mantener el contenido del juego claro para que los estudiantes
virtuales puedan encontrar un uso para su aprendizaje. Finalmente, una gran ventaja de esta
aplicacion es el acceso libre.

2.4.4 Innovacion del aprendizaje

En diversas esferas como la econdémica, social y educativa, encontramos diversas
definiciones y explicaciones del término innovacion. Todas estas interpretaciones coinciden
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en que innovar implica introducir modificaciones en los métodos existentes con el objetivo
de mejorar el resultado final.

En el contexto actual, existen numerosas definiciones y explicaciones del término
innovacion, que estan vinculadas a diversas areas como la economia, lo social y lo educativo,
entre otras. Todas estas definiciones comparten la premisa implicita de que innovar implica
introducir cambios en la forma de realizar las actividades con el objetivo de mejorar el
resultado final. Segin la Real Academia de la Lengua, la innovacion se define como la
accion y el efecto de crear o modificar un producto, asi como su introduccion en un mercado.
(Aguiar y otros, 2019).

De acuerdo a Zaenab y otros (2019), la innovacion en el aprendizaje comprende una entrada,
proceso y salida efectivos. Para que los resultados sean solidos, es crucial que estén
respaldados por un proceso efectivo, ya su vez, estos procesos efectivos deben contar con
insumos efectivos. La innovacion, concebida como una nueva idea, se utiliza para iniciar o
mejorar productos, procesos y servicios. Esta idea, practica u objeto innovador se materializa
y es aceptada como algo novedoso por individuos o grupos. Ademas, la innovacion, vista
como una nueva combinacion de factores de produccion, es llevada a cabo por los
empresarios y el pensamiento creativo, que implica la innovacion y creacion de ideas,
desempefia un papel crucial como motor del crecimiento econdémico.

Las mejoras tecnoldgicas y la innovacion avanzan a pasos agigantados. Tanto docentes como
alumnos deben adaptarse a la tecnologia disruptiva en la educacion, asi como realizar
modificaciones en sus técnicas de aprendizaje, para hacer frente a las innovaciones digitales
que se presenten. No se puede pasar por alto proporcionar aprendizaje permanente y
procedimientos de aprendizaje que respondan a la innovacion y la tecnologia digital. En
consecuencia, una de las habilidades que se debe enfatizar en los estudiantes es la invencion
(Plailek y otros, 2022).

El paradigma de la ensefianza ha pasado del aprendizaje basado en conferencias al
aprendizaje activo, lo que anima a los estudiantes a participar en clase y ofrece oportunidades
para que los estudiantes desarrollen su creatividad y sus habilidades inventivas. Segun la
Oficina de la Comision de Educacion Basica planted que el docente debe actuar como
facilitador, consultor, entrenador y mentor. Esto se puede hacer permitiendo a los alumnos
desarrollar conocimientos, usar inteligencia, pensar criticamente, analizar problemas y
generar nuevas ideas que demuestren un desempefio sustancial en el siglo XXI (Plailek y
otros, 2022).

2.4.5 Las TIC en educacion
Las siglas TIC corresponden a la Tecnologias de la Informacion y Comunicacion, se conocen
como aquel conjunto de sistemas informaticos que son afines para el uso y desarrollo de la

sociedad. Las TIC contienen tres elementos basicos, la informatica (infraestructura en la que
se basan), las redes de comunicacion (el internet) y el software (aplicaciones y programas).
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Como ejemplos se pueden citar los celulares, computadores, video juegos, redes sociales,
pizarras digitales, comunidades virtuales, aplicaciones, proyectores, etc. El objetivo de estas
herramientas es optimar los procesos de comunicacion, facilitando mayor velocidad y
confort al compartir informacion o al plasmar un trabajo (Granda y otros, 2019).

En el ambito del aprendizaje, las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (TIC) se
han convertido en herramientas fundamentales para gestionar diversas estrategias utilizadas
por los docentes en el proceso educativo, aprovechando la virtualizacién para transformar la
manera en que se abordan los contenidos (Martinez, 2020). Esta transformacion educativa
implica una innovacién disruptiva que presenta desafios para las practicas educativas
tradicionales. Por lo tanto, asegurar la calidad en este enfoque requiere la adecuacion de
condiciones en el disefio, implementacion y evaluacion para integrar las practicas
pedagdgicas con las nuevas tecnologias disponibles.

Las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC), omnipresentes en la vida
humana y especialmente en el &mbito educativo, exigen una comprension integral y critica
de su naturaleza y repercusiones. A medida que estas tecnologias han evolucionado
rdpidamente, han generado nuevas preocupaciones y necesidades en el campo educativo. Sin
embargo, también tienen el potencial de catalizar el cambio y fomentar la innovacion. A
pesar de su importancia crucial en la educacion y su ubicuidad en diversos aspectos de la
vida, el uso de las TIC a menudo se limita a una funcion de mera sustitucion, transformando
los tradicionales libros de texto y pizarras en sus equivalentes digitales (Banco Internacional
de Desarrollo, 2018).

El empleo limitado de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en las
practicas educativas demuestra que su potencial ain no se aprovecha plenamente. Esta
situacion subraya la importancia de las concepciones y del pensamiento educativo como
cimientos esenciales para la innovacion. Las creencias pedagogicas del docente desempefian
un papel crucial en la utilizacion innovadora de las TIC. A pesar de las expectativas
significativas sobre el potencial de las TIC, existe una discrepancia notable entre estas
expectativas y los resultados reales de su impacto. Varios expertos coinciden en que las TIC
tienen el potencial de mejorar los resultados de la evaluacion del aprendizaje en comparacion
con las practicas tradicionales dentro del proceso educativo (Aguiar y otros, 2019).

2.5 Fundamentos cientificos para una guia didactica digital

Se la conoce como la guia de estudio, pero con la diferencia que esta se la puede escribir ya
no solo sobre papel sino también se puede crear el contenido directamente en un dispositivo
electronico como una computadora, laptop o dispositivo movil, asi el desempefio de un
docente o estudiante se esta relacionado con la tecnolédgica para hacer uso de recursos
digitales para el aprendizaje (Valades, 2021).

Segun Borroto y otros (2021), consideran a una guia como un recurso didactico y debe
cumplir varias funciones, desde como comenzar a abordar un tema, hasta el acompafiamiento
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y la instruccién al estudiante durante la asimilacion de un conocimiento cuyo contenido sea
complejo. Para esto se propone facilitar una guia digital con la metodologia experimental
para el aprendizaje con la finalidad que el estudiante pueda involucrarse de una manera
directa al proceso de ensefianza — aprendizaje en la corriente pedagdgica del constructivismo.

2.5.1 Lineamientos para la elaboracién de la guia didactica digital

Se plasma la guia de laboratorios para que el docente pueda hacer uso para su clase, y los
estudiantes puedan ampliar sus conocimientos. A continuacién, se mencionan algunas
recomendaciones:

e Disponer del material necesario

e Crear una estructura especifica

e Tomar en cuenta las palabras claves

e Resumir informacion adicional

2.5.2 Guia metodoldgica experimental para el aprendizaje de la Biologia

Segun Gutierrez y Zuluaga (2019), el disefio de la guia metodoldgica experimental debe
contener: el tema principal, donde se manifiestan los conceptos elementales para la
comprension especifica de la temética, integrar imagenes que faciliten la comprension,
también se puede integrar organizadores graficos y las demostracidnes experimentales, esta
seccion puede incluir una introduccion, especificar los materiales que se emplearan, detallar
el procedimiento que permitira desarrollar la demostracion experimental y finalmente
la explicacién correspondiente del experimento.

Para desarrollar las actividades experimentales en la asignatura de Biologia, es esencial tener
en cuenta las habilidades propias del proceso de investigacion cientifica. En consecuencia,
se requiere disefar investigaciones que permitan validar las hipotesis formuladas por los
estudiantes. Esto implica llevar a cabo exploraciones e indagaciones diversas para buscar,
registrar, sistematizar y analizar distintos tipos de informacion. Ademas, se debe aplicar
procedimientos experimentales, realizar demostraciones y simulaciones, utilizar
adecuadamente una variedad de instrumentos de laboratorio y aplicar técnicas de
microscopia.

Es crucial analizar los resultados de forma critica para llegar a conclusiones objetivas y
relevantes. Ademas, es fundamental comunicar los resultados y las conclusiones a diversas
audiencias utilizando varios medios de presentacion. En resumen, la construccion de
actividades experimentales en la asignatura de Biologia exige un enfoque integral que
incorpore todas estas habilidades del proceso de investigacion cientifica.
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2.6 Contenido de Biologia para primero de BGU

N° unidad Tema de la unidad

Contenidos

0 La vida

1 Origen de la vida

Biomoléculas
2 organicas y
metabolismo

3 Evolucién de la vida

Clasificacion de los
seres Vivos

5 Biologia celular

Sistema digestivo y
nutricion

Biologia

Sistema inmune

Actividades Ecosistema

El método cientifico
Microscopia

Origen y evolucion del universo
Origen y evolucion del universo
Origen de la vida-teorias

Otras teorias

Bioelementos y biomoléculas
Agua

Sales minerales

Biomoléculas organicas
Glucidos

Lipidos

Vitaminas

Proteinas

Enzimas &cidos nucleicos
Metabolismo

El origen de las especies

El darwinismo

La especiacion y las teorias actuales
Tipos de seleccion natural

Las pruebas de la evolucion

La evolucion humana

Los seres vivos

Los dominios y reinos de los s.v.
Diversidad bioldgica
Diversidad genética

Diversidad especifica
Diversidad ecologica

Teoria celular

Origen de la célula

La celula

El sistema digestivo

El sistema excretor

Nutricién

Biotecnologia
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CAPITULO I1l. METODOLOGIA
3.1 Tipo de Investigacion

3.1.1 De campo

Se trabajé directamente con los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad
Educativa “Miguel Angel Leén Pontén” en el periodo académico 2022-2023 en la
recoleccion de la informacién veridica en el entorno académico para la posterior aplicacion
de la metodologia experimental en la presente investigacion.

3.2 Disefio de Investigacion

3.2.1 No experimental

La investigacion fue no experimental debido a que no se procedio a la manipulacién de las
variables independientes, la metodologia experimental se relacioné con la observacion tal y
como se dan en su contexto en la experimentacion en donde se promueve la creatividad con
la finalidad de evidenciar las habilidades cognoscitivas en el aprendizaje de Biologia
(Alvarez, 2020).

3.3 Nivel de la investigacion

3.3.1 Descriptiva

Se caracteriz6 a la poblacion estudiada logrando un proceso de forma sistematica, integrada,
coherente, inter y transdisciplinaria de las caracteristicas de la metodologia experimental
como metodologia activa para el aprendizaje de Biologia con los estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leén Pontén” en el periodo académico
2022-2023 (Hernandez, 2014, pag. 42).

3.4 Método

3.4.1 Método analisis — sintesis

Se aprovechd el método para la construccion del base tedrico basandose en una comparativa
de autores que contribuyen a la integracion interdisciplinaria con la guia digital mediante
guias experimentales basadas en la metodologia experimental, y sintesis por parte de la
investigadora para estructurar el estado de arte y formulacién del problema de investigacion.
El método implica separar las partes de un todo para examinarlas en forma aislada (analisis),
descomponiendo sus principios constitutivos, de lo complejo a lo simple, mediante procesos
cognitivos, a través del hecho de que la realidad se descompone en partes para una mejor
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comprension. La unién racional de elementos dispersos para estudiarlos en su totalidad
(Sintesis) que procede de lo simple a lo compuesto, de las partes al todo, el reunir las partes
o0 elementos para analizar, su naturaleza y comportamiento con el propésito de identificar
las caracteristicas del fenémeno observado (Molina, 2018).

El método de andlisis-sintesis fue de gran ayuda para la elaboracién de la guia didactica, a
continuacién, se detallan los siguientes procesos:

e Observacion

e Descripcion

e Examen critico

e Descomposicion

e Ordenacion

e Clasificacion

e Conclusion

El analisis y sintesis permitieron conocer mas profundamente las realidades con las que nos
enfrentamos, simplificar su descripcién, descubrir relaciones y construir conocimientos a
partir de los resultados obtenidos y estudiarlos nos dard una explicacion del hecho
observado.

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Datos

3.5.1 Técnicas de investigacion

Encuestas: Segun Maya (2019) afirma que las encuestas son una técnica de recoleccion de
datos mediante preguntas a sujetos, con el objetivo de obtener sistematicamente medidas de
conceptos derivados de las preguntas de investigacion previamente construidas. Se aplico
una encuesta, la misma que estuvo planteada con el fin de evaluar la aceptacion de la guia
didactica digital “Experimenta, Juega y Aprende”

3.5.2 Instrumento de investigacion

Cuestionario: este instrumento fue aplicado a los estudiantes del primer afio del Bachillerato
General Unificado, que conforman la muestra de estudio. El cuestionario fue denominado
“cuestionario de evaluacion”, estd compuesto de 10 preguntas con valoracion de escala
Likert (Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Poco de acuerdo, En desacuerdo), ver Anexo 1.

3.6 Poblacion de estudio y tamafio de muestra

3.6.1 Poblacion
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Se refiere a un grupo de individuos dentro de un espacio y tiempo determinado. La
investigacion se realizd con una poblacion constituida por los estudiantes de primero de
bachillerato de la Unidad Educativa Miguel Angel Le6n Ponton, afio lectivo 2022 — 2023.

La poblacién se conformé por 350 alumnos comprendidos entre 15 y 17 afios de sexo
masculino y femenino que se encuentran legalmente matriculados y asistiendo a clases en el
Colegio “Miguel Angel Leon Ponton” de la ciudad de Riobamba.

3.6.2 Tamano de muestra

Para la investigacion se considerd una muestra intencional de 40 estudiantes distribuidos
entre 20 personas de género femenino y 20 personas de género masculino de primero de

bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Angel Le6n Pontén” en el afio lectivo 2022 —
2023.

La muestra de estudiantes estuvo compuesta de 50% de estudiantes mujeres y el 50% de
estudiantes del género masculino, en la Tabla 2 se detalla mayor informacion.

Tabla 2.
Muestra de estudiantes de primero de bachillerato de Unidad Educativa Miguel Angel

Leén Pontén

Participantes Muestra Porcentaje
20 hombres 50 %
Estudiantes
20 mujeres 50%
Total 40 100%

3.7 Procesamiento de datos

El procesamiento de los datos se realiz6 a partir de la informacion recolectada, posterior a la
aplicacion de la técnica descrita anteriormente: encuestas a los estudiantes. Los resultados
obtenidos fueron procesados e interpretados y permitieron responder a los objetivos
planteados.

En esta linea de accidn, se ejecutaran las siguientes actividades:

39



Revision de literatura

Disefio y elaboracion de una guia didactica digital para las unidades unidad | (Origen
de la vida), Il (Biomoléculas organicas y metabolismo) y V (Biologia celular).
Socializacion de la guia didactica digital.

Aplicacion de la encuesta de evaluacion a los estudiantes del primer afio del
Bachillerato General Unificado, que conforman la muestra de estudio y tabulacion de
la informacidn correspondiente.

La tabulacion de datos se llevara a cabo mediante Microsoft Excel.

Analisis e interpretacion de los resultados.
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1 Anadlisis del cuestionario de evaluacion tras la socializacion de la
guia didactica digital

A continuacidn, se analiza cada una de las preguntas del cuestionario de evaluacién aplicadas
a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Angel Leon
Ponton” en el afo lectivo 2022 — 2023. Esta encuesta tuvo como objetivo recopilar datos o
informacion acerca de las opiniones de la guia didactica digital denominada “Experimenta,
Juega y Aprende” para el aprendizaje de las unidades unidad | (Origen de la vida), Il
(Biomoléculas organicas y metabolismo) y V (Biologia celular).

Pregunta 1: ;Considera que las actividades experimentales propuestas en la guia didactica
digital facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, 11y V.

Tabla 3.
Actividades experimentales y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 22 55%
De acuerdo 18 45%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca
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Graficol.
Actividades experimentales y su impacto

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
Poco de acuerdo

B En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 3.
Elaborado por: Danny Inca

Andlisis de los resultados: El 55% de los estudiantes encuestados menciond que esta
“totalmente de acuerdo” con las actividades experimentales propuestas en la guia didactica
digital ya que facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, Il y V' y el 45% manifesto
estar “de acuerdo”.

Interpretacion: Con respecto a los resultados obtenidos, se puede observar que el 95% de
los estudiantes indicO estar "totalmente de acuerdo" y "de acuerdo™ con las actividades
experimentales propuestas en la guia didactica digital. Estas actividades facilitan la
comprensién de las unidades I, 11 'y V a través de la interaccion y el descubrimiento,
promoviendo la adquisicion de nuevos conocimientos mediante la exploracion y la
creatividad. En este contexto, Alcantarilla (2019) sostiene que las actividades experimentales
facilitan a los alumnos oportunidades para aprender de manera auténoma y significativa,
ayudandoles a construir sus propios conocimientos.
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Pregunta 2: ¢La gamificacion es importante en el aprendizaje experimental?

Tabla 4.
Importancia de la gamificacion en el aprendizaje experimental

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 24 60%
De acuerdo 16 40%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Gréfico 2.
Importancia de la gamificacion en el aprendizaje experimental

H Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos recopilados de la Tabla 4 .
Elaborado por: Danny Inca

Andlisis de los resultados: ElI 60% de los estudiantes encuestados manifestd que esta
“totalmente de acuerdo” con la gamificacién porque es importante en el aprendizaje
experimental y el 40% expresd que esta “de acuerdo”.

Interpretacion: En base a los resultados de la encuesta aplicada, todos los estudiantes
manifestaron que estan “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con la gamificacion porque
es importante en el aprendizaje experimentales ya que complementa y fortalece el
conocimiento cientifico. La gamificacion hace que el aprendizaje de Biologia sea dinamico
y contribuye a que los estudiantes participen activamente. De acuerdo con la Universidad de
la Sabana (2020), la gamificacion representa una estrategia pedagdgica que tiene la
capacidad de potenciar cualquier proceso de aprendizaje, influir positivamente en el
comportamiento de las personas y crear una experiencia educativa mas enriquecedora.
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Pregunta 3: ;Considera usted que el empleo del recurso educativo interactivo icell facilita
la identificacion de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal?

Tabla 5.
Empleo del recurso educativo interactivo icell y el aprendizaje experimental

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 20 50%
De acuerdo 18 45%
Poco de acuerdo 2 5%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Grafico 3.
Empleo del recurso educativo interactivo icell y el aprendizaje experimental

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
Poco de acuerdo

B En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 5.
Elaborado por: Danny Inca

Analisis de los resultados: El 50% de los encuestados selecciono la opcion “totalmente de
acuerdo” con el empleo del recurso educativo interactivo icell porque facilita la
identificacion de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal, el 45% indic6 que
“esta de acuerdo” y el 5% esta poco de acuerdo.

Interpretaciones: Se observa que el 95% de los estudiantes encuestados expresaron estar
“totalmente de acuerdo” y de acuerdo” con el empleo del recurso educativo interactivo icell
porque facilita la identificacion de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal,
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sin embargo, un pequefio grupo manifestd que esta poco de acuerdo. Este recurso es
beneficioso para el aprendizaje, ya que permite la visualizacion tridimensional de todos los
organelos de ambas células, con la capacidad de rotarlos 360° y proporcionar una
descripcion detallada de cada uno. Esto, a su vez, genera un creciente interés por la ciencia
entre los estudiantes. Desde la perspectiva de Occelli & Garcia (2018), es evidente que este
recurso educativo interactivo resulta Gtil, ya que estimula el interés y la motivacion de los
estudiantes, lo que facilita la asimilacion de conocimientos.
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Pregunta 4: ;Considera usted que el juego “El pregunton” elaborado en la plataforma
Genially permite reforzar los conocimientos sobre las teorias del origen de la vida?

Tabla 6.
El juego “El pregunton’ elaborado en la plataforma Genially y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 18 45%
De acuerdo 20 50%
Poco de acuerdo 2 5%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Grafico 4.
El juego “El pregunton’ elaborado en la plataforma Genially y su impacto

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 6.
Elaborado por: Danny Inca

Andlisis de datos: El 45% de los estudiantes encuestados indicd que esta “totalmente de
acuerdo” con el juego “El preguntén” elaborado en la plataforma Genially para reforzar los
conocimientos sobre las teorias del origen de la vida, el 50% revel6 gque esta “de acuerdo” y

el 5% esta “poco de acuerdo”.

Interpretaciones: Segun los resultados de la encuesta realizada, el 95% de los estudiantes
manifestaron estar "totalmente de acuerdo” y "de acuerdo” con el uso del juego "El
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pregunton™ desarrollado en la plataforma Genially para fortalecer su comprension de las
teorias sobre el origen de la vida. Sin embargo, un menor porcentaje indico estar “poco de
acuerdo”. Esta estrategia de gamificacion brinda la oportunidad de repasar y evaluar el
conocimiento acerca de las teorias creacionista, espontanea, quimiosintética y panspermia.
De acuerdo con la investigacion de Maraza y otros (2019), las herramientas de gamificacion
en linea permiten llevar a cabo actividades que contribuyen a obtener una retroalimentacion
coherente con los objetivos y el rendimiento del aprendizaje. En lo que respeta a la
plataforma Genially, segin Carrera (2021), esta herramienta no solo refuerza el proceso de
ensefianza-aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas
en los estudiantes.
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Pregunta 5: (Considera usted que el juego “Mision: el metabolismo” elaborado en la
herramienta Educandy potencia el aprendizaje sobre el metabolismo celular?

Tabla 7.
El juego “Mision: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 70%
De acuerdo 10 25%
Poco de acuerdo 2 5%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Gréfico 5.
El juego “Mision: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy y su impacto

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 7.
Elaborado por: Danny Inca

Anélisis de los datos: EI 70 % de los encuestados selecciond la opcidn que esta “totalmente
de acuerdo” con el juego “Mision: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy
para potenciar el aprendizaje sobre el metabolismo celular, el 25% menciond que esta “de
acuerdo” y el 5% esta poco de acuerdo.

Interpretacion: En base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 95% de los
estudiantes encuestados indico que esta “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con el juego
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“Mision: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy para potenciar el
aprendizaje sobre el metabolismo celular puesto que contiene diversas modalidades de
diversion tales como: seleccién mudltiple, cruz en raya, crucigrama, emparejar y juego de
memoria. Cabe destacar que las respuestas son las mismas, pero estan ubicadas en esas 5
modalidades de juego. Segun Marquez (2019), Educandy es una plataforma que ofrece la
capacidad de desarrollar juegos interactivos, 1o que a su vez posibilita el fortalecimiento del
conocimiento de los estudiantes por la disponibilidad de numerosos juegos.
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Pregunta 6: ;Considera usted que el juego “La busqueda de los organelos de la célula
animal” elaborado en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes estructuras
que conforman una célula animal?

Tabla 8.
El juego “La busqueda de los organelos de la célula animal” y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 70%
De acuerdo 12 30%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Grafico 6.
El juego “La busqueda de los organelos de la célula animal” y su impacto

B Totalmente de acuerdo
M De acuerdo
M Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 8.
Elaborado por: Danny Inca

Andlisis de los datos: El 70% de los estudiantes encuestados menciond que esta “totalmente
de acuerdo” en que el juego “La busqueda de los organelos de la célula animal” elaborado
en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes estructuras que conforman una
célula animal, mientras que el 30% “esta de acuerdo”.
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Interpretacion: Se puede evidenciar que todos los estudiantes manifestaron estar
“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con respecto al juego "La busqueda de los organelos
de la célula animal", desarrollado en la plataforma Educandy, ya que les permite identificar
las diversas estructuras que constituyen una célula animal. Esta actividad de gamificacién
ofrece tres modalidades de juego: Crucigrama, deletrear y anagrama; generando asi un
aprendizaje divertido y a la vez memorizan las estructuras celulares. A pesar de ser un
recurso sumamente Util, Educandy ain no ha sido ampliamente utilizado en el contexto del
aprendizaje de Biologia. No obstante, Acosta (2022) sefiala que, al ser una herramienta de
gamificacion, fomenta el aprendizaje al combinar elementos de juego, permitiendo que el
estudiante internalice el conocimiento y experimente el aprendizaje como una vivencia
positiva y placentera.
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Pregunta 7: ¢Considera usted que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti
favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de Biologia?

Tabla 9.
Los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 75%
De acuerdo 10 25%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Grafico 7.
Los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti y su impacto

H Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
M Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 9. Elaborado por: Danny Inca

Andlisis de los datos: El 75% de los estudiantes encuestados afirmé estar "totalmente de
acuerdo" en que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti favorecen el proceso de
aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de Biologia, mientras que el 25% indico
estar de acuerdo.

Interpretacion: En base a los resultados de la encuesta aplicada, todos los estudiantes
manifestaron que estan “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” en que los juegos
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desarrollados en la herramienta Cerebriti favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades
tratadas en la asignatura de Biologia. Estos recursos desarrollados en esta herramienta de
gamificacion presentan un conjunto de actividades didacticas que contribuyen a facilitar la
ensefianza de manera ludica y agradable. Resultados similares obtuvo Pucha (2022), quien
expresa que esta herramienta puede aumentar la participacion, fomentar una comprension
maés profunda de los contenidos académicos y elevar la motivacion en los estudiantes.
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Pregunta 8: ;Cree usted que las herramientas virtuales de gamificacion como Educandy,
Cerebriti y Genially son beneficiosas para el aprendizaje de la Biologia?

Tabla 10.
Herramientas virtuales de gamifacion y su impacto

Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 75%
De acuerdo 10 25%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Gréfico 8.
Herramientas virtuales de gamifacion y su impacto

B Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 10.
Elaborado por: Danny Inca

Analisis de los datos: El 75% de los estudiantes encuestados afirmo estar “totalmente de
acuerdo” con las herramientas virtuales de gamificacion como educandy, cerebriti y
Genially, debido a que son beneficiosas para el aprendizaje de la Biologia.

Interpretacion: Basandose en los resultados obtenidos, se puede confirmar que todos los
estudiantes expresan que estan “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con respecto a las

herramientas virtuales de gamificacion como Educandy, Cerebriti y Genially, ya que
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perciben su valor en el proceso de aprendizaje de la Biologia. Es crucial destacar estas
herramientas, dado que posibilitan la creacion de actividades de gamificacion que generan
un ambiente de entretenimiento, lo que a su vez contribuye significativamente a mejorar los
resultados de aprendizaje en la asignatura. De acuerdo con Velez (2022), el uso de estas
herramientas de gamificacion se presenta como un recurso oportuno de apoyo en el
aprendizaje de la Biologia, ya que dinamizan las actividades académicas y permiten un
enfoque innovador, aprovechando de manera efectiva la tecnologia disponible.
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Pregunta 9: ;Considera usted que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas
de gamificacion son de facil manejo?

Tabla 11.
Manejo de los juegos desarrollados en las diferentes herramientas
Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 32 80%
De acuerdo 8 20%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Gréfico
Manejo de los juegos desarrollados en las diferentes herramientas

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
M Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 11.
Elaborado por: Danny Inca

Analisis de datos: EI 80% de los estudiantes encuestados indicd que esta “totalmente de
acuerdo” en que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas de gamificacion son
de facil manejo y el 20% afirmé que esta “de acuerdo”.
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Interpretacion: Los resultados obtenidos reflejan que todos los estudiantes encuestados
indicaron estar “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo”, en que los juegos desarrollados en
las diferentes herramientas de gamificacion son de facil manejo, puesto que cuentan con las
instrucciones detalladas adecuadamente para la ejecucion y aprovechamientos de las
actividades, en algunos de los juegos desarrollados incluyen videos tutoriales. Segun Valle
(2021) sostiene que herramientas como Cerebriti, Genially y Educandy, junto con otras
herramientas de gamificacion, son faciles de manejar para los alumnos, permitiéndoles
aprender de una manera sencilla y divertida.
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Pregunta 10: ¢ Considera oportuno el uso de la guia didactica digital Experimenta, Juega y
Aprende, sobre el uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje experimental de

Biologia?

Tabla 12.
La guia “Experimenta, Juega y Aprende” y su impacto
Indicador Frecuencia Porcentaje
Totalmente de acuerdo 20 50%
De acuerdo 20 50%
Poco de acuerdo 0 0%
En desacuerdo 0 0%
Total 40 100%

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.
Elaborado por: Danny Inca

Grafico 10.
La guia “Experimenta, Juega y Aprende” y su impacto

B Totalmente de acuerdo
B De acuerdo
Poco de acuerdo

M En desacuerdo

Nota. Datos recopilados de la Tabla 12 .
Elaborado por: Danny Inca

Analisis de datos: El 50% de los estudiantes encuestados considera estar “totalmente de
acuerdo” que es oportuno el uso de la guia didactica digital Experimenta, Juega y Aprende
sobre el uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje experimental de Biologia y
el 50% manifesto “estar de acuerdo”™.

Interpretacion: En relacion a la guia didactica digital Experimenta, Juega y Aprende;
socializada a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel
Angel Leon Ponton”, se puede apreciar que todos manifestaron estar “totalmente de
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acuerdo” y “de acuerdo” que es oportuno su uso ya que complementa, dinamiza y vigoriza
el aprendizaje experimental de las unidades: 1 (Origen de la vida), Il (Biomoléculas
organicas y metabolismo) y V (Biologia celular), a través de la utilizacién de creativas
estrategias de gamificacion y pone a disposicion del estudiante diversas posibilidades para
mejorar la comprension y el aprendizaje. De acuerdo con Aranda y Caldera (2018), la
utilizacion de las guias didacticas digitales favorece el proceso de aprendizaje a través de
diferentes recursos didacticos como son: el conocimiento cientifico, los gréaficos, los videos
y los juegos. Ademas, segun (Alcivar & Alcivar, 2021), el uso de herramientas digitales
potencia eficazmente la adquisicion de aprendizajes significativos, promoviendo el
desarrollo integral y cumpliendo con el perfil de salida establecido en el curriculo nacional
ecuatoriano para la materia de Biologia en el nivel de Bachillerato.
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CAPITULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 CONCLUSIONES

El uso integral de la guia didactica digital "Experimenta, Juega y Aprende" ha
demostrado su eficacia, al alcanzar la aceptacion en la totalidad de los estudiantes
encuestados. Este recurso no solo facilité la conexion entre los fundamentos tedricos y
la practica, sino que también se enriquece con recursos de gamificacion. Esta estrategia
se ha implementado con el objetivo de consolidar el aprendizaje experimental de los
contenidos de Biologia entre los estudiantes del primer afio de Bachillerato General
Unificado (BGU) de la U. E. "Miguel Angel Le6n Ponton".

Al analizar los fundamentos epistemol6gicos y metodoldgicos de la Biologia para
mejorar el aprendizaje experimental, nos enfocamos en el hecho de que, siendo una
ciencia teorica, se fortalece a través de la metodologia experimental, que implica la
demostracion y comprobacion de contenidos, utilizando el experimento como base;
segin el 95% de los estudiantes encuestados, las actividades experimentales
establecieron una conexion entre la teoria y la practica, ayudandoles a construir sus
conocimientos de manera autonoma y significativa.

Se disefid una guia didactica digital que incluye diversas actividades de gamificacion,
mediante el uso de herramientas como Educandy, Genially y Cerebriti. Estas actividades
han revelado un impacto positivo en todos los estudiantes encuestados debido a que han
logrado el fortalecimiento de la creatividad e innovacion en el proceso de aprendizaje.
Ademas, se destacan por promover el aprendizaje activo y fomentar la participacion de
los estudiantes.

Al socializar la guia didactica digital con los estudiantes del primer afio de Bachillerato
en la Unidad Educativa "Miguel Angel Le6n Ponton", su uso resulté oportuno para la
totalidad de los participantes. Esto confirma la validacién de esta herramienta digital en
el proceso de ensefianza, ya que complementa, dinamiza y enriquece el aprendizaje
experimental de las unidades: | (Origen de la vida), Il (Biomoléculas organicas y
metabolismo) y V (Biologia celular), a través de la implementacion de estrategias
creativas de gamificacion.
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5.2 RECOMENDACIONES

e Se sugiere utilizar la guia didactica digital "Experimenta, Juega y Aprende", ya que
constituye una estrategia que facilita la consolidacion del aprendizaje experimental
en el campo de la Biologia. Esta herramienta permite que tanto el docente como el
estudiante desarrollen competencias de manera colaborativa, fortaleciendo asi el
proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Se propone que los fundamentos tedricos y conceptuales provengan de fuentes
respetables y confiables con el fin de garantizar la credibilidad de la investigacion y
generar confianza en los lectores.

e Se sugiere disefiar una guia digital que incluya actividades de gamificacion de
manera que fortalezca la creatividad e innovacién en el proceso de aprendizaje y
facilite la compresion de las unidades: | (Origen de la vida), Il (Biomoléculas
organicas y metabolismo) y V (Biologia celular).

e Se recomienda promover y difundir los recursos disponibles, como la guia didactica
digital "Experimenta, Juega y Aprende"”, como parte del proceso de aprendizaje en
Biologia, a través de varios canales, ya que estos recursos no solo enriquecen el
ambito académico, sino que también estan disefiados para abordar los desafios que
enfrenta la sociedad.
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6. CAPITULO VI. PROPUESTA
URL de la guia didactica digital: https://acortar.link/Qdgtrt

UNIVERSIDAD NACIONAL
DE CHIMBORAZO

GUIA DIDACTICA DIGITAL “EXPERIMENTA, JUEGA Y
APRENDE”
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PRESENTACION

"Los nifos y nifas no juegan para
aprender, pero aprenden porque
juegan".

Jean Piaget

La guia didactica digital ha sido
disenada especificamente para
docentes y estudiantes de primer
ano de bachillerato. Este recurso
no solo permite vincular los
fundamentos teoricos con la
practica, sino que tambiéen se
complementa con actividades de
gamificacion. Esta estrategia se
mplea con el proposito de
consolidar el aprendizaje
experimental de los contenidos
de Biologia.

Esta guia se enfoca en el uso de
herramientas de gamificacion,
como Educandy, Genially vy
Cerebriti, para crear juegos
interactivos. Estos juegos no solo
refuerzan la creatividad e
innovacion en el proceso de

ensenanza, SN0 que tambien

L

(©)

promueven un aprend
y dinamico

zaje activo
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INTRODUCCION
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OBJETIVO

Fomentar el uso de la gamificacion en los estudiantes
de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel
Angel Ledn Pontén para consolidar el aprendizaje
experimental de los contenidos de Biologia en temas
sobre el origen de la vida, el metabolismo y la célula.
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Docentes

Unidad
N°l

Unidad
\

Unidad
N°3




Seccion

para
docentes

e Educandy o Genially
e Comoregistrarse? * ;Que se puede crear en Geniall?
e Crearjuegos e /COMo registrarse?
o (Crearjuegos
e Cerebriti

Recursos disponibles
¢Como registrarse’?
Crear juegos
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Educandy

¢Que es?

Es una herramienta optima para introducir los
juegos en el aprendizaje. Su principal ventaja es
que permite crear juegos muy rapidamente sin
necesidad de conocimientos de informatica

Al introducir datos de manera sencilla, se
generan diversas opciones de juegos
basadas en estos datos. Estos juegos pueden
ser compartidos con los estudiantes para que
los completen, permitiendoles adquirir los

conocimientos que deseamaos impartir
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Es importante saber que para jugar con
Educandy no tiene que registr

arte

Watch on (£ YouTube




CREAR
JUEGOS

Watch on (3 YouTube

Link del sitio web: https.//Awww.educandy.com/
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¢Que es?
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¢Qué se puede

crearen

Genially?

¢ Presentaciones

e Infografias

e Gamificacion

¢ Imagen interactiva

¢ Video presentacion
e Guia

e Recursos educativos
e OIr0S

o

B == PRESENTACION
= IMAGEN
m INTERACTIVA

VIDED
PRESENTACION

Jenaaly@psandegoy

Qué puedes crear con Genially

B

DOSSIER £
INFORMES.

INFOGRAFIA
HORIZONTAL

PERSONAL
BRANDING

LEARNING
EXPERIENCE

INFOGRAFIA
VERTICAL

SOCIAL

poto com

I A GAMIFICACION

=
1~ GUIA
(> ]
-
} 3 STORY
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7

e
\

@ o

Convierte tus ideas
en experiencias

.
«
L3

¢Como registrarse?

direccion: https//genially/e ara jugar con  Genially

) paso a paso el siguiente video tutorial egistrarte

>

REGISTRARSEEN | !
GENIALLY GRATIS

Watch on (£ Youlube
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CREAR
JUEGOS

Genially ofrece una amplia variedad de planti

H'WSD\W(J{ES en los Juegos mas poputares

micas sumamente entretenidas Todas

tan disenadas para editarlas y

SN

contenido  facilmente

presenta el video tutorial para

actividades de

Watch on (£ YouTube

https://genial.ly/es/
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“Cerebriti.

Cerebriti

¢Que es?

Es la herramienta perfecta para introducir los
juegos en el aula. La principal ventaja es que te
permite crear juegos muy rapidamente sin
necesidad de conocimientos informaticos.

Doble metodologia de aprendizaje

El enfoque de ensenanza de Cerebriti se basa
en dos caracteristicas principales. Porun | 1o,
la gamificacion de contenidos: la platafc na
incluye elementos como retos, clasificaciones
y notas para aumentar la motivacion de los
alumnos. Por otro lado, la co-creacion es un
elemento esencial a medida que los
estudiantes pasan de 'consumir' contenido a
producirlo. Al desarrollar juegos, el estudiante
puede interiorizar mejor los contenidos que le
ayudan en el proceso de aprendizajes un
parrafo  listo para contener creatividad,
experiencias e historias geniales.
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RECURSOS
DISPONIBLES EN
CEREBRITI

o Masde 2600 juegos distribuidos en 16 deas: Ciencias, Matematicas, Geografia, Historia, Lengua,
Literatura, Idiomas, Arte, Musica, Cine, TV, Tecnologia, Deportes, Motor, Ocio y Marcas.

» Un modo aleatorio de juego, donde se mezclan preguntas de distintos juegos

« Unranking de usuarios, donde queda reflejada tu puntuacion

» Laposibilidad de compartir los resultados con tus amigos en Twitter, Facebook o Google+

o Creartus propios juegos

Llegé la hora de poner
a prueba tus neuronas.
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Cerebriti no

Acepte los terminos realizar el procedimiento antes mencior 1ado

De click en el boton "siguiente




CREAR
JUEGOS

@ CEREBRITI TUTORIAL espanol gamificacion: plat...

Share

(LAMEIgR™

https.//edu.cerebriticom/registro
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UNIDAD N°

ORIGEN DE LA
VIDA
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TEORIAS SOBRE EL ORIGEN DE LA VIDA

Las diversas explicaciones que se han
mencionado a lo largo de la historia a
cerca del origen de la vida, pueden
agruparse en 3 lineas de explicacion o
teorias, a continuacion, repasaremos
algunas de ellas:

1.1 El creacionismo

Se fundamenta en la creencia religiosa
de que la vida y el universo fueron
originados de actos de creacion divina
Sin embargo, esta teoria no se puede
probar a través del método cientifico.

1.2 La generacion espontanea

El conocimiento sobre el origen de la
vida ha sido de gran interés para el
hombre desde hace siglos. Sin ninguna
base cientifica, prevalecieron las teorias
filosoficas, enfatizando la teoria de la
generacion espontanea. Segun esta
teoria, ciertos seres Vvivos, €OmMoO
insectos, gusanos O ratones nacen
repentinamente de la materia inorganica
cuando se encuentra en determinadas
condiciones.

¢Por qué fue refutada esta teoria?

- El experimento de Redi (1668)

El meédico italiano, Francesco Redi,
quien cuestion¢ la teoria espontanea,
por lo que llevo a cabo un experimento
que consistia en la ubicacion de tres
pedazos de carne en tres envases
diferentes: el primero de ellos abierto y
los otros restantes cerrados con gasas
permitiendo unicamente el paso del aire
al frasco, pero no de las moscas.
Trascurrido un tiempo, aparecieron
gusanos en la carne expuesta y no en
los cerrados, aunque si se observo sobre
las gasas, los huevos de mosca.
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El experimento de Pasteur (1861)
Desarrollada por el francés Louis Pasteur y
conocido como el padre de la técnica de

conservacion de alimentos (pasteurizacion),
radica en colocar el caldo en dos recipientes en
forma de cuello de cisne (con bocas largas y
curvas). La forma de los tubos permiten la entrada
de aire, pero provoca que los microbios se
queden en la parte inferior del recipiente, fuera del
alcance de la came.

Luego procedio a hervir el caldo hasta esterilizarlo
y tras varios dias, observd que no hubo
descomposicion. Sin embargo, si se giraba el
matraz 0 se cortaba el cuello del mismo,
provocaria descomposicion del caldo por la
presencia de las bacterias, evidenciando de esta
manera que los microbios provienen de otros
microbios, es decir, que toda forma de vida
proviene de otra forma de vida que le antecede.

1.3 Quimiosintética o abiética

También es conocida como teoria de la
evolucion quimica se fundamenta en la hipotesis
de que la vida en nuestro planeta se origino a
partir de la agrupacion de moléculas muy
primitivas en el origen de los tiempos y que fueron
formandose en estructuras complejas hasta
formar las primeras celulas.

Oparin y Haldane propusieron que la vida pudiera
haberse originado mediante una serie de
combinaciones de sustancias quimicas en el
agua. Partiendo que la Tierra hace 3500 millones
de anos estaba formada por gases calientes y
vapores de diversas sustancias quimicas los
cuales con el paso del tiempo se fueron
enfriando, formando una corteza solida.
Posteriormente se formarian los océanos por la

acumulacion de lluvia durante muchos anos, estas
masas de agua contenian agua caliente.

El metano y el amoniaco que estaban presentes en
la atmosfera se disolvieron en el agua de los mares
(caldo primordial), lugar en donde se producirian
gran cantidad de reacciones quimicas que dieron
lugar a los aminoacidos, bases nitrogenadas,
azucares y acidos grasos y estas a Su vez
reaccionaron y se combinaron y formarian las
biomoleculas.

Estas biomoléculas producto de la evolucion
quimica se mantuvieron evolucionando en
compuestos mas complejos, hasta la formacion de
la membrana, la capacidad de autorreplicarse, y
finalmente obtener una célula parecida a la
conocida actualmente.

Esta propuesta no fue aceptada en su totalidad por
la comunidad cientifica, porque generaba cierta
similitud a la teoria de la generacion espontanea. En
1953 se realizd un experimento que explico la
solidez de la teoria Quimiosintética.

Tomando en cuenta ciertos principios de la
propuesta de Oparin y Haldane, el cientifico Stanley
L. Miller puso en marcha un experimento con un
aparato hermético en el que contenia cuatro gases
(amonio, metano, hidrogeno y agua), simulando las
condiciones de la atmosfera primitiva, y fueron
sometidos a una descarga eléctrica durante una
semana. Cuando analizaron el liquido, encontraron
en él una variedad de sustancias organicas, como
aminodacidos, urea, acido acetico y acido lactico.

Asi es como se puede verificar que los elementos
mas simples se forman en condiciones similares a la
atmosfera original Se ha establecido que los
elementos pueden combinarse y luego formar una
serie de cadenas quimicas que posteriormente
conducen a la formacion de proteinas y acidos
nucleicos.
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EXPERIMENTA Y
DESCUBRE £

Tema: Generacion espontanea 7—Y
&

Objetivo: Observar la aparicion de seres vivos sobre la materia organica.
Investigamos: La aparicion de bacterias, mohos, larvas e insectos sobre la materia organica en
descomposicion.
Materiales
2 frascos (uno con tapa)
1 tomate
1 cuchillo
Alcohol
Procedimiento
» Desinfectar los frascos con alcohol y rotularlos
« Disponer de un cuchillo limpio aligual que el tomate y cortar dos rodajas de tomate.
« Colocar unarodaja de tomate en cada frasco, tapar un envase y el otro queda destapado, ubicar en un
lugar seguro durante 6 dias.
Cuestiones
Registre lo observado en cada uno de los frascos.

Explique
¢Luego de realizar el experimento explique por gué se refuto la teoria sobre la generacion espontanea’?
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Creacionista

Espontanea

Quimiosintética o abiética

Panspermia

Descripcion

La teoria afirma que el origen de la vida esta
ligado a actos de creacion divina.

Establece que los seres vivos surgen a
partir de la materiainanimada en
determinadas condiciones

Propuesta por Oparin y Haldane, se basa en
las condiciones primitivas de la Tierray en
una evolucion quimica de los compuestos
inorganicos en compuestos organicos,
esencial de la vida.

La vida se origina a partir del espacio
exterior por medio de esporas resistentes.
Establece tres categorias: litopanspermia,

panspermia balisticay la
espermatogénesis directa.
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"JUGANDOAPRENDES Y TE

¢Sabias que el juego es la
mejor herramienta para
estudiar?

uy | i)
’ i"uﬁ
11 Uy

) Mgy

EVALUAS"

ACTIVIDAD DE GAMIFICACION PRINCIPAL VvV

Juego: El preguntén -
? [=]
https://acortar link/L rftFR E
|
INDICACIONES ! v

Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo QR

Una vez que se haya abierto el juego presione sobre la
palabra "empezar”

Lea cada pregunta y pulse sobre la respuesta correcta.
Si la respuesta es correcta, pasa a la siguiente pregunta y
también puede apreciar que su nadador avanza hacia la
linea de meta
Si la respuesta es incorrecta "pasara al modo GAME OVER"
que le sugiere seguir intentando "SI en el mismo nivel o
abordar la mision “NO" para jugar desde el comienzo
Cuando finalice las 10 preguntas, se mostrara el mensaje
"en hora buena”.

ACTIVIDAD DE GAMIFICACION COMPLEMENTARIA «,
-
OO
XY
& -
« Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo QR
« Unavez que se haya abierto el juego presione sobre la
palabra “jugar”
« Arrastre con el raton cada palabra sobre su pareja

correspondiente.
= Sihas acertado, desapareceran las dos.

https:.//acortar link/MJH3mi

INDICACIONES
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EL METABOLISMO

Es el conjunto de reacciones quimicas catalizadas por enzimas que ocurren en el
interior de las células de los seres vivos se denomina metabolismo. Segun este
proceso, los seres vivos pueden agruparse en cuatro grupos:

Seres vivos segun el

metabolismo
|
| | | |
Fotoautétrofos Fotoheterétrofos Quimioautétrofos Quimioheterétrofos
Luz solar Luz solar Materia inorgdnica Materia inorgdnica
Plantas, algas y cia- Bacteriaspurpureas Bacterias Animales, protozoos,
7 s hongos y algunas
nobacterias no del azufre nitrificantes bacterias

El metabolismo comprende dos fases:

2.1 Anabolismo

Es el conjunto de reacciones que tiene como objetivo la sintesis de moleculas
complejas a partir de moleculas sencillas, es decir, de lo simple a lo complejo,
requieren de un gasto de energia. Ejemplo: sintesis de proteinasy la fotosintesis.

2.2 Catabolismo

Es el conjunto de reacciones que tiene por objetivo la obtencion de energia a traves
de la degradacion de moléculas complejas, es decir, de lo complejo a lo simple. Se
libera energia, un ejemplo: digestion y respiracion celular.

Ambas fases estan estrechamente relacionadas ya que la energia obtenida en el
catabolismo es necesaria para que se produzcan las reacciones propias del
anabolismo.

wnsouswo) [+ I+ —— B

moléculas simples molécula eomploﬁ

ATP
[CATABOLISMOJ -: —L> - . . +

molécula comoleia meléculas simples
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Didéxido de
Carbono

CO2

Glucosa

M aMAsSAM e S aMABM o L

Minerales

€02 o Diéxido de carbono

Existen muchas rutas anabolicas
como catabdlicas, las mas importantes
son la fotosintesis y la respiracion
celular.

Fotosintesis

Es un proceso anabdlico que consiste
en la obtencion de glucosa a partir de
energia luminica y  moléculas
inorganicas como el agua y el dioxido
de carbono

Reaccion quimica general:

6C0, + 6H,0 + luz - C4H1204 + 60,
En el proceso de fotosintesis
diferenciamos dos fases

Fase dependiente de la luz

Las reacciones dependientes de la luz
tienen lugar en la membrana tilacoidal y
requieren un suministro constante de
energia luminosa. La clorofila absorbe
esta energia luminosa y la convierte en
energia quimica formando  dos
compuestos: ATP (una molécula de
almacenamiento de energia) y NADPH
(un transportador de  electrones
reducido). Durante este proceso, las
moléculas de agua tambien se
convierten en oxigeno.

Fase independiente de la luz

Se lleva a cabo en el estroma y no
necesita luz directamente, utiliza ATP y
NADPH de las reacciones dependientes
de la luz para fijar el dioxido de carbono
y producir azucares de tres carbonos,
moléculas de gliceraldehido-3-fosfato, o
G3P que se unen para formar la glucosa.

Luz solar =5 i
? O u oxigeno

Carbohidratos

i

aa

[N t.. + Dioxido de carbono

oo Hidrogeno
Cloroplasto Ogigero
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Larespiracion celular

Es ur

reaccion

El piruvato sufre

C5H1306 P 603 - 6C02 + 6HZO

Fases de la respiraciéon

Ciclo de Krebs o ciclo el cido

Glicélisis citrico

[El piruvato entra en un ciclo de
[reacciones enzimdticas para
‘descomponerse en diéxido de
icarbono y producir ATP vy
lagentes reductores.

Es la primera ruta de
descomposicion de la glucosa
para obtener energia, piruvato
'y agentes reductores.

Tipos de respiracion celular

Respiracién aerébica Respiracién anaerébica

Se produce en ausencia de
oxigeno y utiliza otro
aceptor final de electrones.
receptores de electrones
(sulfato y el nitrato)

Se produce en presencia de
oxigeno, este funciona como|
el aceptor  final de
electrones en la serie de
reacciones redox.

Fosforilacion oxidativa

[captura los electrones e lo

Es la via metabdlica que

agentes  reductores  para
producir més ATP.
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ASPECT
DE LA

ANABOLISMO
Es el conjunto de reacciones que tiene
como objetivo la sintesis de las moléculas
complejas a partir de moléculas sencillas,
es decir, de lo simple a lo complejo,
reguieren de un gasto de energia
Ejemplo: sintesis de proteinas y fotosintesis.

Es conjunto de reacciones quimicas catalizadas por enzimas que ocurren en el interior de las
ceélulas de los seres vivos, comprende dos fases: anabolismo y catabolismo

CATABOLISMO
Es el conjunto de reacciones que tiene por
objetivo la obtencion de energia a traves
de la degradacion de moleculas
complejas, es decir, de lo complejo a o
simple.
Ejemplo: Digestion y respiracion celular.

E
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ACTIVIDAD DE GAMIFICACION PRINCIPAL
v
"Lo que hace excepcional a la especie  MISION: EL METABOLISMO
humana, es que estamos disenados para
jugar durante toda la vida"
- Stuart Brown.

Link del juego E
https://acortar link/AUdeCu

INDICACIONES v

e Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo QR

¢ Seleccione cualquiera de las 5 opciones.

e En el siguiente video se explicara con un ejemplo lo que debes realizar en cada uno
de los juegos

https://acortar.link/gA6CuX

Recuerde, cada vez que desee regresar al menu principal, presione sobre €=

ACTIVIDAD DE GAMIFICACION COMPLEMENTARIA =

https.//acortar link/0O91dkKM

=
L
mE
INDICACIONES
¢ Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo QR
e Unavez gue se haya abierto el juego presione sobre la
palabra “jugar”
¢ Arrastre con el raton cada palabra sobre laimagen
correspondiente
e Sihas acertado, desapareceran las dos.
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La célula

Es la unidad mas peguena de un organismo y
tiene la capacidad de realizar todas las
funciones de los seres vivos Las celulas
pueden dividirse en dos grandes grupos
procariotas y eucariotas. Esta division se debe a
diferencias fundamentales en cuanto a su
tamano y organizacion interna

3.1 Célula procariota

El término procariota significa «nucleo
primitivo», estas células no poseen un
nucleo verdadero, pues carece de
envoltura nuclear que delimite el material
genético. También, se caracteriza por tener
un tamano pequeno, entre 1y 5 pm, no
poseen organulos, algunas poseen una
especie de cola, o pequenos cilios o phili,
que les permiten desplazarse, comprenden
las bacterias y cianobacterias.

Las celulas eucariotas mas representativas son
la celula vegetaly la célula animal.

3.2Célula eucariota

El término eucariota proviene del griego
«nucleo verdadero», estas son celulas de
mayor tamano (10 pm hasta varios
centimetros), y tienen el material genetico
contenido en una membrana que forma el
nucleo. Comprenden los protozoos, las plantas,
los hongos y los animales.

« Célulavegetal
Presenta una pared de celulosa que
proporciona proteccion vy rigidez a la celula
También contiene cloroplastos, que realizan la
fotosintesis, y grandes vacuolas que ocupan la
mayor parte de la célula y desplazan el nucleo
hacia un lado.

e Célulaanimal

Existen en todos los tejidos animales. A
diferencia de las plantas, no tienen
cloroplastos ni paredes celulares, pero
tienen centriolos que son  muy
importantes en la division celular. Las
vacuolas son mas numerosas que las
celulas vegetales, pero mucho mas
peguenas.
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PARTES DE LA CELULA
e NUCLEO

5 solo en células eucariotas, actia como
centro de control celular y lugar de almacenamiento
de la informacion genetica, manteniendo la
potencialidad en células especializadas

Composicion

o Cromosomas: largas hebras de ADN asociadas a
proteinas, de las cuales las mas abundantes son
las histone tas proteinas permiten empaquetar
y desempaquetar los cromosomas de acuerdo a
la etapa del ciclo enla que se encuentre la célula.

e Nucleolo: ceélulas peguenas mas o menos
esfericas, compactas, que podemos distinguir al
MICrOSCOPIo OPtico por su tamanoentre 1y 7 m. El
nucléolo esta compuesto de cromatina vy
proteinas asociadas al ARN de varios
cromosomas. Puede haber uno o mas

Funcion

Entre los procesos mas importante son: replicaciony
transcripcion de écidos nucleicos

Almacenamiento de informacion genética Y
transmision a las ceélulas hijas cuando las ceélulas se
dividen. Una parte de la informacion genética
almacena en el ADN de los cloroplastos (6-10 %) y
las mitocondrias (2-5 %)

Controla toda la actividad celular y o hace
determinando qué proteinas debe producir una
célula y cuando: El control es a traves del ARN
mensajero

El ARN mensajero, sintetizado por la transcripcion del
ADN, leva el mensaje al citoplasma donde, junto con
el ARN ribosomico y el ARN de transferencia, se
sintetizan las proteinas estructurales y enzimaticas
gue controlan los procesos metabolicos

- Material genético
- Nucleoplasma
- Nucleolo
- Envoltura nuclear
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« MEMBRANA PLASMATICA

La membrana plasmatica es una estructuraen

capas que rodea las celulas, define sus limites
y ayuda a mantener el equilibrio entre el interior
y el exterior de la célula. Ademas
organizativamente es similar a las membranas
que definen los organulos de las ceélulas
eucariotas, con un espesor no superior a5 nm.

COMPOSICION

El modelo gue manifiesta la organizacion estructural de la
membrana es conocido como mosaico fluido, esta
compuesto por fres sustancias: lipidos, proteinas y
carbohidratos
Los lipidos suponen aproximadamente el 50% de la
composicion de la membrana plasmatica. Los lipidos que
contiene la membrana son de dos tipos: fosfolipidos y
colesterol  Los fosfolipidos forman una bicapa vy
constituyen el soporte sobre el cual se organiza la
membrana. Tiene una region hidrofilica dispuesta hacia el
interior y exterior de la célula y ofra region hidrofobica
dispuesta hacia el centro de la membrana. El colesterol se
encuentra escasamente en las membranas plasmaticas
de las células procariontes.
Las proteinas de la membrana son las que le confieren
funciones especificas como: receptores, transportadores,
bombas, enzimas, etc. Las proteinas se ubican de dos
formas:

- Proteinas integrales o transmembrana, que cruzan
completamente el plano de la membrana

- Las proteinas periféricas, que estan asociadas en
diversos grados con una mitad de la membrana, estan en
la superficie 0 sumergidas en una mitad.



Los carbohidratos, que se ubican en la mitad externa de la membrana. Estan formados por
cadenas de oligosacaridos unidos covalentemente a las proteinas de la membrana
(glucoproteinas) v lipidos (glucolipidos). El termino envoltura celular o glucocaliz se refiere a la
region rica en carbohidratos de la superficie celular. Las cadenas laterales de oligosacaridos de
glicoproteinas y glicolipidos son diversas en terminos de carbohidratos. Por o general, contienen
menos de 15 celdas y, a menudo, tienen ramas. Una de las funciones de glucocaliz es proteger
contra danos mecanicos y quimicos, manteniendo a distancia los cuerpos extranos y otras
células. Este modelo de mosaico fluido se caracteriza por la asimetria, donde la disposicion de
diferentes componentes conduce a la adquisicion de dos mitades con diferentes orientaciones,
lo que explica las diferentes composiciones de fluidos intracelulares y extracelulares.

Tipos de transporte a través de la membrana
o Difusion pasiva
« Difusion facilitada
e Transporte activo
o Transporte masivo

Funciones de las membranas

¢ Funciona como un limite externo o barrera, que confina el contenido citoplasmatico. Permite
la formacion de secciones subcelulares, que conciemen a los organelos. Estos
compartimientos internos de membranas permiten algunas funciones tal cual la membrana
celular;

» Regulacion del transporte desde y hacia la célula y entre los compartimientos subcelulares

« Sirve como organizacion que recibe senales y transduccion hacia el citoplasma.

» Permite estabilidad de la célula mediante el anclaje de los componentes de la matriz.

de sustancias
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Pared celular

Pared celibar

La pared celular mantiene la forma de la
célula vegetal y la protege del dano
estructural,  proporcionando  rigidez y
soporte necesario para los tejidos vegetales.
Esta pared provee un medio poroso muy
util para las ceélulas vegetales, ya que
permite la circulacion y distribucion de
agua, minerales y otros nutrientes, ademas,
contiene ciertas sustancias que regulan el
crecimiento de las plantas y las protegen de
enfermedades. Pero dado que esta pared
también restringe el movimiento celular, no
existe en las ceélulas animales, porque
muchos tejidos en los animales requieren
cierto grado de movilidad.

Composicion

Se compone de tres tipos de polisacaridos
(celulosa, hemicelulosa y pectina) v
diversas glucoproteinas Todas estas
moléculas estan contenidas en una matriz
hidratada que admite que las sustancias
solubles y de tamano pequeno, como es el

caso del agua, dioxido de carbono y
el oxigeno, circulen por la pared,
situacion que no ocurre con las
moléculas de gran tamano. Por o
tanto, en el metabolismo de las
plantas intervienen las moléculas
pequenas. La pared celular esta
formada por varias capas super
puestas:

Lamina media. - es la primera que se
forma y separa las dos células hijas
luego de la division, contiene
pectina.

Pared primaria. - es la segunda que
se produce, su grosor varia y esta
compuesta de celulosa.

Pared secundaria. - Las células que
ya no crecen producen y dan lugar a
esta pared, es compacta y gruesa,
compuesta también de celulosa.
Funciones

e Da forma a la ceélula pues
constituye una capa rigida.

« Constituyen un armazon queda
estabilidad a los diferentes
organos de las plantas, ya que la
pared celular se une a la pared
celular vecina.

Participa en la creacion de la presion
de turgencia en el interior de las
células y contiene moléculas
especializadas que regulan el
crecimiento de la planta y la
protegen de diversas enfermedades.
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Organulos citoplasmaticos

Mitocondrias

Son generalmente de forma ovoidea ©
esferoidal y se encuentran en las células
eucariotas. Llevan a cabo la respiracion
celular, un proceso que consiste en la
liberacion de energia en forma de ATP
necesaria para la celula. Miden de 2-8 pm
de longitud y varian de forma y tamano con
rapidez. Son abundantes en células
L

etc. Contienen

musculares, hepatocitos, espermatozoides,
ribosomas por lo que
realizan sintesis proteica, esto les permite
llevar a cabo su propio crecimiento vy

subdivision, independiente a la division
celular.

Estructura

e Membrana externa es lisa y muy
permeable o que facilita el paso de

cias a traves de ella.

diversas susta

Esta formada por una bicapa de fosfolipidos
y  proteinas, caracteristica de las

membranas celula

e Membrana externa. - es lisa y muy
permeable lo que facilita el paso de

diversas sustancias a traves de ella. Esta

a
o}
&5

formada por una bicapa de fosfolip

y proteinas, caracteristica de las

membranas celulares

e Membrana interna. [ilene gran

cantidad de pliegues o crestas que se

dispone hacia el interior de la

mitocondria. Esta membrana es mas

selectiva en cuanto al paso de

sustancias a traves de ella, es decir, es

menos semipermeable  que la

membrana externa. Ademas, esta

compuesta por una bicapa de

fosfolipidos y  proteinas, posee

proteinas y enzimas mas selectivas que

la membrana antes mencionada,
responsables de la respiracion.

e Espacio intermembrana. - es el espacio

entre la membrana externa e interna, un

compartimiento que tiene activa
participacion en la sintesis de ATP.

o Matriz mitocondrial. - Es el espacio al

interior de la mitocondria, limitado por la

membrana interna, posee enzimas que

degrada

n las moléculas organicas para
obtener el ATP, la "moneda energética"
de la celula

Funciones

Intervienen en los procesos de respiracion

celular, con el que se proporciona a la
célula la energia necesaria para realizar

todas sus actividades.
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CLOROPLASTOS

Son organulos que se encuentran
solo en ceélulas de plantas y algas.
Tienen una estructura mas compleja
que las mitocondrias; ademas de las
dos membranas envueltas, tienen
muchos sacos internos formados
por membranas que recubren el
pigmento verde llamado clorofila,
que le da a las plantas su color
caracteristico.

Composicion

e Membrana externa

« Espacio intermembrana

e Membrana interna

e Estroma
Funciones
Asociados a la vida terrestre, los
cloroplastos cumplen una funcion

membrana interna
sumamente importante: en ellos se ibraina estoriin
lleva a cabo la fotosintesis. El
proceso, acompanado de la
liberacion de oxigeno, implica
aprovechar la energia luminosa del
sol para activar la sintesis de 08 i e
moléculas ricas en energia. Los

tilacoide

cloroplastos proporcionan
nutrientes y crecimiento a las
plantas a traves de la fotosintesis y, a
su vez, son una fuente de alimento
para otros organismos. Ademas,
podemos respirar el oxigeno

liberado a la atmosfera gracias a la
fotosintesis.
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RIBOSOMAS

Los ribosomas son estructuras
celulares presentes en las ceélulas
procariotas y eucariotas,
responsables de la sintesis de
proteinas. Estas estructuras estan
formadas por dos subunidades, una
mayor y otra menor compuestas por
moléculas de  ARN (acido
ribonucleico) y proteinas.

Estructura
e Los ribosomas son estructuras
celulares formadas por RNAR
(RNA ribosomal) y proteinas.
Estas estructuras son pequenas,
de unos 12 nm de ancho y 25
nm de largo, y estan formadas
por dos subunidades, una mayor
y otra menor. Estas subunidades
se separan, uniéndose
unicamente durante el proceso
de sintesis de proteinas, debido
a que no tienen membranas.
Muchos autores mencionan que
esta estructura no deberia ser
considerada como un organulo.

Funciones

La sintesis de proteinas es el
proceso de produccion de proteinas
y se producen en los ribosomas de
las células procariotas y eucariotas.
Para que ocurra, la informacion
contenida en el ARN (acido
desoxirribonucleico) de la célula se
pasa al ARN en un proceso llamado
transcripcion.
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Ina red tridimensional con membranas que

limitan Sus cavigades, y se extienae por todo el

Reticulo endoplasmatico

Clioptasma. exIstien aos pos
Reticulo endoplasmatico rugoso

Contiene ribosomas introducidos en la periferia

aparato
de Golg

L H‘\f‘ e liMinNa SusStancias Nocivas para la cel 11‘1
Reticulo endoplasmatico liso

No presenta ribosomas, su membrana este

que puedan dejar la céluls

103



Aparato de Golgi

Se origina a partir de la envoltura nuclear
0 del reticulo endoplasmatico, posee un
crecimiento continuo, debido que los
saculos antiguos se rompen originando
vesiculas de secrecion.

Estructura

El aparato de Golgi posee dos caras:

e Cara cis 0 de formacion: Ubicada
cerca del reticulo endoplasmatica. Su
membrana es parecida a la del
reticulo endoplasmatico pero un
poco mas fina. Rodeada de vesiculas
de golgi o de transicion que
provienen del reticulo y que dara
lugar a NUevVoSs sacos.

e (Cara trans 0 de maduracion: Ubicada
cerca de la membrana plasmatica.
Los saculos antiguos se
descomponen originando vesiculas
de secrecion de mayor tamano que
las anteriores.

Funciones

Transporte, maduracion, almacenamiento
y procesos de secrecion y distribucion de
proteinas dentro y fuera de la ceélula,
formacion de membranas y pared celular.
Sintesis de los glucidos que producen la
glucocalix y las estructuras de la matriz
extracelular en las células animales, y
ademas los de la pared celular en las
ceélulas vegetales..Producen los lisosomas
Fabrica el acrosoma de los
espermatozoides en ciertas especies.

Lisosomas

Son vesiculas globulares rodeadas de
membranas que  contienen  enzimas
hidroliticas encargadas de la digestion
intracelular. Vienen en formas y tamanos muy
diferentes. Contienen al menos 40 enzimas
diferentes de tipo hidrolasa acida con un pH
optimo cercano a 5. Se caracterizan por una
capa de glicoproteina en el interior de la
membrana que evila que las enzimas
hidroliticas ataquen a la propia membrana
lisosomal. Los lisosomas se originan a partir
de la gemacion del complejo de Golgi y
contienen enzimas que se sintetizan en el
RER y maduran en el complejo de Golgi.
Tipos de lisosomas

De acuerdo a su contenido se diferencian
dos tipos:

o Lisosomas primarios. Estos contienen
solo enzimas hidroliticas. Estas son
pequenas vesiculas secretoras recien
formadas que aun no han participado en
el proceso digestivo.

e lisosomas  secundarios:  contienen
enzimas hidroliticas y sustratos durante la
digestion. Son de mayor tamano, ya que
resultan de la fusion de lisosomas
primarios y vacuolas, pueden provenir de
proceso autofagicos o heterofagicos.

Funcion
Estan involucrados en la digestion intracelular
de macromoléculas. Dependiendo de la
fuente del material se pueden distinguir dos
Procesos:;
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o Autofagia: Las moleculas
degradadas son productos
celulares (ER partes de las
mitocondrias). Asi, la bateria
elimina piezas defectuosas o
inutiles. En este caso, los
lisosomas secundarios se
denominan autofagosoma.

o Heterofagia: Estos productos
provienen del exterior y se
unen por endocitosis,
envolviendose en vacuolas
alimenticias o fagosomas que,
al fusionarse con los
lisosomas primarios, forman
lisosomas secundarios
llamados vacuolas digestivas
0 cuerpo de fagolisosomas.

Los productos de esta
digestion ingresan al
hialoplasto para Su
metabolismo.
Lo que queda después de la
absorcion secundaria del

lisosoma es el residuo. Estos
residuos se forman de productos
de desecho que no son digeribles,
en algunos casos se excretan o se
acumulan en el citosol mientras
las celulas envejecen.

Vacuolas

Se forman por fusion de vesiculas
procedentes del aparato de Golgi,
reticulo endoplasmatico, entre
otros.

En las células vegetales son de
mayor tamano, y pueden llegar a
ocupar el 90% de la célula. La
agrupacion de vacuolas en la
célula vegetal se denomina
vacuoma.

Funcion

Almacenamiento de compuestos
de reserva alimenticia, sustancias
de desecho o0 sustancias
especificas como  colorantes,
alcaloides venenosos.

o Las celulas vegetales
acumulan energia  puesto
que, entre varias causas, el
crecimiento se da  por
acumulacion de agua en las
vacuolas, o que genera un
incremento en el tamano de la
célula.

e En el caso de los protozoos
poseen vacuolas pulsatiles
que eliminan el exceso de
agua al exterior y mantienen el
equilibrio.

Citoesqueleto

El citoesqueleto es una red de
filamentos de proteinas que juega
un papel importante en la
organizacion de la estructura y la
actividad de las celulas. Esta
estructura filamentosa ayuda a
sustentar el abundante citoplasma
de las celulas eucariotas.
Funciones

Brinda soporte mecanico a la
célula y mantiene su forma. El
citoesqueleto se extiende por
toda la célula y se adhiere a la
membrana plasmatica y a los
organulos internos para
proporcionar a la célula un marco
para la organizacion celular. El
citoesqueleto es una estructura
muy dinamica que se vuelve a
organizarse cada vez que las
ceélulas modifican su forma, sufren
procesos de division y responden
a suentorno.

Componentes

Los componentes del
citoesqueleto son capaces de
reorganizarse en menos de un
minuto, pueden ser bastante
estable durante horas.
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El citoesqueleto esta compuesto de tres
filamentos de proteinas: microtubulos, filamentos
de actna y filamentos intermedios, a
continuacion, se describe cada uno de ellos.

Los microtubulos

Son tubos de proteinas largos y huecos que se
ensamblan en un lugar y se separan en otro, son
esenciales para la organizacion celular. Las
células eucariotas tienen microtubulos hechos a
partir de la tubulina (proteina globular). Cada
tubulina es un dimero compuesto de a-tubulina y
B-tubulina. Los microtubulos pueden crecer con
la adicion de dimeros de tubulina o degradarse; la
tubulina se puede utilizar para construir
microtubulos en otras partes de la celula. Los
extremos de los microtubulos son ligeramente
diferentes (mostrando polaridad estructural). Un
extremo puede agregar o liberar dimeros de
tubulina mucho mas rapido que el otro, por lo que
crece y se reduce significativamente durante la
actividad celular. Las funciones de los
microtubulos son: mantener la forma de la célula,
dar soporte a la célula, transporte de organulos,
transporte  de  vesiculas, separacion de
cromosomas durante la division celular, forman
parte de los cilios y flagelos

Los filamentos de
(microfilamentos)

Estructuras muy delgadas, se encuentran en las
celulas eucariotas y son necesarias para sus
movimientos, principalmente los que abarcan la
superficie celular. Los filamentos de actina se
forman a partir de la proteina globular actina (G-
actina), que a su vez forma dos cadenas
helicoidales, un polimero llamado actina

actina

Microfilamento

Filamento intermedio

flamentosa (F-actina). Al igual que los
microtubulos, los filamentos de actina son
estructuralmente  polares con  extremos
positivos y negativos. Los filamentos de
actina son mas delgados, mas flexibles y, por
lo general, més cortos que los microtubulos
Ademas de aparecer como filamentos
lineales, las microfibras pueden formar redes
estructurales que son mas fuertes que los
filamentos individuales. La funcion estructural
de los microfilamentos en el citoesqueleto es
resistir y neutralizar las fuerzas mecanicas
(resistencia a la traccion). Ademas, por un
lado, intervienen en la contraccion muscular
y, por otro, se concentran bajo la membrana
plasmatica (corteza celular).
Filamentos intermedios
Los filamentos intermedios estan presentes
solo en las células de ciertos animales,
incluidos los vertebrados. Por o general,
forman una red en todo el citoplasma que
rodea el nucleo y se extiende hacia la
periferia de la célula. A diferencia de las
estructuras  anteriores, los  filamentos
intermedios estan compuestos por varios
tipos de proteinas, como la querating, vy
carecen de polaridad estructural intrinseca
Estos filamentos son elementos
permanentes del citoesqueleto y su funcion
es mantener la forma de la célula y anclar el
nucleo y otros organulos. Ademas, estos
filamentos se encuentran en el interior del
nucleo, en la denominada lamina nuclear,
que subyace y ancla la envoltura nuclear

Microtubulo

106



EXPERIMENTAY
DESCUBRE £l

—n
Tema: Célula animal y vegetal < @

Objetivos
Identificar las estructuras que contienen las células animales y vegetales a través del microscopio online,
Investigamos
Las ceélulas eucariotas mas representativas son la célula vegetal y la célula animal, las mismas que contienen
organelos similares, pero a la vez estructuras que los diferencian.
Equipos y materiales
o Computador
Procedimiento
» Ingresar al siguiente link:
« hitips//icellhudsonalpha.org/icellhiml
» Escogeruna de las opciones

o De clic sobre cualquiera de las estructuras y podra ampliar la imagen y visualizar en 3D. Ademas encontraras
la descripcion.

o Cuestiones

o Registre los datos observados

Célula animal Célula vegetal

Estructura Funciones Estructura Funciones

Explique
¢Cuales son las similitudes y diferencias entre las células animales y vegetales?
¢Cuales son las funciones de los organulos de las células observadas?
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Diferencias

Tamano

Composocion

Modo de vida

Reproduccion

Division celular

Célula
procariota

0.2-2 micrometros
de diametro

No poseen un
nucleo verdadero,
contienen
ribosomas y un
nucleoide

Organismos
unicelulares

Reproduccion
asexual

Fision binaria o
biparticion

Célula eucariota

10-100 micrometros
de diametro
Poseen un nucleo real
y organelos
(mitocondria,

cloroplatos, etc)

Organismos
unicelulares y
pluricelulares

Reproduccion asexual
y sexual

Mitosis y meiosis

.L'\ A
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Célulavegetal gimilutudes

Nucleo

Reticulo
Nutricién: endoplasmé
autétrofas tico

2 Aparato de
vacuola:l sola de Golgi

gPron tamano Pibocaits
oseen pared Mitocondria
celulary Membrana
cloroplastos celular

Célula animal

Nutricién:
Heterétrofa
Vacuolas:
nUMerosas y

pequenas
potebn

lisosomas
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PRENDESYTE

https://acortar link/ZzOSLG
INDICACIONES v

Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo QR

Aparecera una pantalla con 3 opciones de juego. De click en uno de los iconos.

En la primera opcion “sopa de letras” de clic en play para comenzar el juego. Luego
aparece una pantalla con muchas letras desordenadas y en el margen derecho se
visualiza las palabras que debe encontrar en la actividad propuesta. Una vez que finalices
aparecera "you win”.

En la segunda opcion “deletrear” de clic en play para comenzar el juego. Luego aparece
una pantalla con varias letras y a la derecha tenemos un chocolate que nos indicara las
oportunidades que tenemos para encontrar la palabra. Seleccionar una a una las letras, si
nos equivocamos el chocolate va desapareciendo, si acertamos se pone feliz y la letra se
despliega en la pantalla. Cuando encontramos la palabra es necesario dar clik en
siguiente.

En la tercera opcion “anagrama”, de clic en play para comenzar el juego. Luego aparece
una pantalla con varias letras las cuales debes ordenar para formar la palabra correcta.
Debera dar click sobre las letras, a la derecha tenemos un caramelo indicador de nuestro
avance, ganamos 2 puntos por cada letra correcta y perdemos 1 por cada equivocacion,
en este juego se puede apreciar un puntaje. Al finalizar aparecera "you win”.

Recuerde que cada vez que quiera regresa al menu principal presione sobre  ¢=

https://acortar.link/D7aXB9

INDICACIONES s
o Pulse sobre el link anterior o escanee el codigo
QR
+ Unavez que se haya abierto el juego presione
sobre la palabra “jugar’
» Arrastre cada respuesta hasta su lugaren la
célula.
¢ Sihas acertado, aparecera un visto
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Aula De Medios - Tecnologia
Para Maestros. (20 mar 2022).
Cerebriti tutorial espariol
gamificacion: plataforma juegos
educativos.
https://www.youtube.com/wat
ch?v=TOGSVKWfvuY
Claramente Explicado. (3 de
diciembre del 2019). ; Qué es el
Metabolismo? [Archivo de
Video].
https://www.youtube.com/wat
ch?v=yYIXxLUu_Lc

Es Ciencia. (8 junio del 2022).
Teorfas del Origen de la Vida.
[Archivo de Video].
https://www.youtube.com/wat
ch?v=KM4DpQKUQfM

LNS (2016). Biologia 1BGU. Don
Bosco

Bibliografia

e National Human Genome

Research Institute. (2023). Célula.
https://www.genome.gov/es/ge
netics-glossary/Celula
Pedagogia Didactica. (2 octubre
del 2021). Diferencias y
similitudes entre la célula vegetal
y animal. [Archivo de Video].
https://www.youtube.com/watch
2v=gkfTiAgpAGE

Scienza Educacion. (26 de abril del
2020). Célula procariota y
eucariota: Diferencias y
caracteristicas generales. [Archivo
de Video].
https://www.youtube.com/watch
2v=hXwqgVAN2Z0c
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ANEXOS
Anexo 1. Cuestionario de evaluacién

Universidad Nacional de Chimborazo
Facultad de Ciencias de la Educacién Humanas y
Tecnologias
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales:
Quimica y de la Biologia

La presente encuesta tiene como objetivo adquirir datos para el desarrollo del proyecto de
investigacion titulado; La gamificacion como estrategia de aprendizaje experimental de
Biologia incorporando las TIC con estudiantes de primero de BGU de la Unidad
Educativa “Miguel Angel Le6n Pontén”.

Este cuestionario es anénimo por lo que le solicitamos que responda honestamente, ya que
los datos recopilados son importantes para la confiabilidad de la encuesta y de antemano
agradecemos su valioso tiempo y disposicion para compartir su conocimiento.
Indicaciones: Subraye la opcion correcta segun su criterio.

1. ¢ Considera que las actividades experimentales propuestas en la guia didactica
digital facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, 11 y V.

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

2. ¢La gamificacion es importante en el aprendizaje experimental?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

3. ¢ Considera usted que el empleo del recurso educativo interactivo icell facilita la
identificacion de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal ?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo
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4. ¢Considera usted que el juego “El pregunton” elaborado en la plataforma
Genially permite reforzar los conocimientos sobre las teorias del origen de la vida?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

o. ¢Considera usted que el juego “Mision: el metabolismo” elaborado en la
herramienta Educandy potencia el aprendizaje sobre el metabolismo celular?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

6. ¢Considera usted que el juego “La busqueda de los organelos de la célula
animal” elaborado en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes
estructuras que conforman una célula animal?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

7. ¢Considera usted que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti
favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de
Biologia?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

8. ¢Cree usted que las herramientas virtuales de gamificacion como Educandy,
Cerebriti y Genially son beneficiosas para el aprendizaje de la Biologia?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo
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9. ¢ Considera usted que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas de
gamificacion son de facil manejo?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo

10.  ¢Considera oportuno el uso de la guia didactica digital Experimenta, ¢Juega y
Aprende, sobre el uso de la gamificacién como estrategia de aprendizaje experimental
de Biologia?

Totalmente de acuerdo
De acuerdo

Poco de acuerdo

En desacuerdo
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Anexo 2. Socializacion de la guia didactica digital “Experimenta, Juega y Aprende”
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Anexo 4. Realizacion de actividades de gamificacién
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