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RESUMEN

La investigacion surgio debido a la escasez de sitios web de informacién util referente a la
Biologia Animal, ya que éstos tienen contenido tedrico basico y complejo, el objetivo fue
crear un blog educativo llamado “Gamima-logia” para contribuir al proceso de ensefianza y
aprendizaje de los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de pedagogia de las ciencias
experimentales Quimica y Biologia; la metodologia fue cuantitativa, mediante una encuesta,
la investigacion fue de tipo bibliogréafico, de caracter descriptivo y de campo; los resultados
fueron que el blog educativo evoluciona la manera de aprender y ensefiar Biologia Animal,
que los contenidos tedricos fueron correctamente elaborados de una manera que puede llegar
a alcanzar un aprendizaje significativo y que tanto el aula invertida como la gamificacion
son excelentes metodologias para llevar una clase; se llegd a la conclusion que realizar el
blog educativo es una buena idea de innovacion en el proceso de Ensefianza y Aprendizaje
porque al crearlo mediante herramientas digitales se facilita el entender los contenidos y
evaluar con juegos motiva a la clase al reforzar el conocimiento, recomendando que se
complemente la parte digital con mas énfasis a la parte pedagogica que es la que nos interesa
como educadores.

Palabras claves: Pedagogia, Gamificacién, Aprendizaje, Herramientas



ABSTRACT

The investigation arose due to shortage of websites without useful information about Animal
Biology because these have basic and complicated theorical contents, the objective was create an
educative blog called “Gamima-logia™ for contribute to the process of Learning and Teaching in
the students of fourth semester of career of pedagogy of experimental sciences Chemistry and
Biology; the methodology was quantitative trough a survey, the investigation was of kind
bibliographical, descriptive character and field; the results were the educative blog evolve the way
of learn and teach Animal Biology, theorical contents were correctly made of a way can reach a
significative learning and also the flipped classroom like the gamification are excellent
methodologies to have in a class; the conclusion is to create the educative blog is a good idea of
innovation in the process of teaching and learning because with digital tools these facilitate to
understand the contents and the evaluation motivate to the class to reforge the knowledge,
recommend to complement the digital with more attention in the pedagogy section that is like

teachers is for our interest.

Keywords: Pedagogy, Gamification, Learning, Tools.

Mgs. Maria Fernanda Ponce
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 0603818188



CAPITULO |
1. INTRODUCCION.

En tiempos modernos el proceso educativo se ha ido innovando, mezclando procesos
tecnologicos con pedagogicos, el auge de nuevas técnicas y métodos para ensefiar la materia
de Biologia Animal es necesaria para desarrollar competencias y destrezas en los estudiantes
de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, de la
Universidad Nacional de Chimborazo sin embargo el uso de blogs educativos y demas
herramientas que posean interactividad en los estudiantes no es de un uso comdn ni
ocasional, es casi inexistente, debido a eso la investigacion busca incentivar el uso de esta
herramienta en el proceso de ensefianza y aprendizaje.

La educacion es un proceso en constante innovacion, sin embargo, las técnicas utilizadas
para llamar la atencion de los estudiantes pueden ser ya establecidas, tratando de
revolucionar el contexto del pedagogo a cargo, dicha herramienta es el blog, cuyo uso es
conocido a nivel mundial para transmitir conocimiento independientemente de cual sea su
contenido.

En este contexto la percepcion de un blog educativo a nivel mundial para Moran (2022)
explica que la creacion de esta herramienta es importante porque: “fomenta la lectura para
aquellos docentes en formacién, ademas que gracias al contenido contextualizado fortalece
la ensefianza pedagodgica. Llega a ser un espacio confiable para buscar estrategias y
materiales”. Inclusive parte de una ventaja dicha por el autor que es fomentar el pensamiento
visual.

Al conectar estas ideas se busca hacer un blog Ilamativo visualmente para todo tipo de
poblacion estudiantil, crear segun la vision del creador contenidos esenciales, actividades
interactivas e integrar juegos a manera de evaluacién, haciendo alusién a la gamificacion.

Siendo asi, la gamificacion en un contexto educativo estudiado en América Latina ofrecido
por Lozada (2019) de la Universidad Pedagogica y Técnica de Colombia: Su finalidad es
generar diversion y el compromiso por aprender donde el docente se convierte en un
disefiador de actividades ludicas promotoras del aprendizaje”.

En Ecuador, la Biologia Animal es una asignatura experimental que, al momento de
compartir teoria y conceptos, es necesario innovar la base metodoldgica para que la clase
magistral no sea el eje central de la ensefianza. Los educadores tienen preferencia por usar
un modelo tradicional y memorista, generando desmotivacion y baja participacion.
(Guzméan, 2021)

En el proceso de ensefianza aprendizaje, si se desglosa en términos, el componente de la
ensefianza es la que aplica el profesor o docente, con el objetivo de lograr en sus estudiantes
alcanzar el aprendizaje significativo mediante estrategias y técnicas para obtener buenos
resultados.

Cuando se habla de aprendizaje, en contraposicién al aplicado con docentes, esta va enfocada
a los estudiantes donde ellos entienden, analizan y comprenden el conocimiento que



consideran importantes en su proceso adquisicion de conocimientos, a través de las
diferentes capacidades que poseen ya sea por el estilo de aprendizaje que hace alusion a las
inteligencias multiples o al acompafiamiento pedagdgico brindado por el docente.

El proceso de ensefianza-aprendizaje esta en conocimiento de los estudiantes que se forman
para ser pedagogos de la facultad de Ciencias de la Educacion, Humanas y Tecnologias que
a palabras de Osorio L. et al, (2021) dicho proceso se explica “Una vez que se tiene la
motivacion que lleva al estudiante a alcanzar o lograr el objetivo propuesto, con
concentracion y atencién. El docente, que logro la motivacion e interés del estudiante
aprovecha la oportunidad para ofrecer informacion novedosa y revisar conocimientos de
interés y termina este proceso con una evaluacion de los contenidos analizados.

1.1 Antecedentes

Se realizd busquedas sobre temas relacionados a la tesis propuesta en el repositorio de la
Universidad Nacional de Chimborazo con un trabajo de investigacion relacionado a la
aplicacion de un blog educativo titulado “La infografia como recurso didactico para el
estudio de Biologia Celular” publicado en 2022 por Jhoselyn Tenelema, donde realizé un
blog de infografias como propuesta de tesis, evidenciando en los estudiantes un alto grado
de interés y aceptacion al usar un recurso didactico de estas caracteristicas multimedia,
también refuerza el aprendizaje con videos introductorios al tema y actividades que
complementan el aprendizaje.

En relacion con la variable del proceso de ensefianza-aprendizaje se realizé6 mediante la
metodologia del aula invertida por lo que se hallé una investigacion de la Universidad César
Vallejo de Pert titulada “El aula invertida como herramienta para el logro de aprendizaje
autébnomo en estudiantes universitarios” publicado en 2021 por Ventosilla Soza y
colaboradores demostrando que este enfoque pedagdgico donde los estudiantes se apropian
del conocimiento a través del uso de las TIC en lo que se denomina el aprendizaje autdbnomo
el cual se logro a través de dar a los estudiantes de su poblacion de estudia material digital
para que lo lean y revisen, ademas de otras herramientas siempre acompariadas de un proceso
pedagogico que lo crea el docente a cargo del material compartido a su clase.

Finalmente, para analizar la manera de ensefiar la Biologia Animal de manera digital y a
través de la gamificacion, por lo que se encontrd un trabajo de investigacion con
caracteristicas similares al tema propuesto, este fue publicado en el repositorio de la
Universidad Nacional de Chimborazo por Eulalia Maigua en 2020 el cual se titula “La
gamificacion como estrategia de aprendizaje para Biologia Animal”, la cual ha aplicado esta
metodologia educativa que tiene como objetivo fundamental relacionar el concepto de los
juegos en educacion lo logro mediante el uso de herramientas digitales de conocimiento
general como son Kahoot para realizar exdmenes competitivos y Cerebrity el cual usa juegos
a manera de trivia para evaluar los temas que se ha propuesto calificar.



1.2 Planteamiento del problema

A nivel mundial debido a la existencia de muchos sitios web dentro del internet, el cual es
una herramienta de poblacion globalizada donde se puede encontrar contenido ambiguo o
incluso demasiado extenso que no aporta un aprendizaje de interes, donde los estudiantes se
limitan a copiar y pegar sin leer el contenido en cuestion, donde el problema radica en la
carencia de sitios web que aporten de manera real se necesita que el blog o sitio web posea
contenido esencial con conceptos faciles de entender.

Estos contenidos que se ven en el silabo de la asignatura de Biologia Animal que son para
Vertebrados e Invertebrados se los puede dar a conocer a nifios y jovenes sin llegar a
aburrirlos con contenidos amplios, sino que se quiere que aprendan y se apropien de
contenidos esenciales.

En América Latina existen jovenes estudiantes donde en sus instituciones educativas apenas
poseen material tecnoldgico que ayudan a su aprendizaje, esto haciendo referencia a escuelas
y colegios por lo que se nota una falta de recursos y herramientas tecnologicas que
complementen su aprendizaje, esta realidad cambia en universidades, pero al comparar a
paises mas desarrollados, estudios dados por la Moreira et, al. (2023) mencionan “Los paises
latinoamericanos han desarrollado politicas nacionales sobre las TIC en educacion paises
demostrando como aceleré considerablemente su transformacion digital y se espera que a
corto y mediano plazo contintie esta tendencia como respuesta al efecto de la pandemia.”

Las caracteristicas de este proceso indican que el acceso a las TIC desde las escuelas
compensa significativamente las desigualdades a nivel de los hogares

En la educacién ecuatoriana no existe el manejo adecuado y pleno de técnicas y estrategias
que sean parte del proceso de ensefianza-aprendizaje por lo que no alcanzan a obtener la
motivacion y atencion necesaria en estudiantes para que estos se sientan parte de dicho
proceso, debido a la falta de recursos y actividades dinamicos e interactivas, que no existe
del todo en una clase magistral, debido a que esta en auge en la mayoria de clases fuera o
dentro de las ciencias experimentales, el uso de tecnologias debe estar enfocado a que exista
la relacién de la educacion y tecnologia sin ser usada para el ocio, sino para una formacion
educativa y profesional.

Dicho asi, estudios dados por Diaz (s.f.) mencionan que estos problemas existen debido a
que “La situacion de la educacion en el Ecuador es dramatica, caracterizada por: persistencia
del analfabetismo, bajo nivel de escolaridad, tasas de repeticion y desercién escolares
elevadas, mala calidad de la educacién y deficiente infraestructura educativa y material
didactico, ademas de la preparacion docente.”

También en un contexto mas actualizado debido al problema de la pandemia que poco a
poco se va convirtiendo en una realidad pasajera la motivacién que se lograba en las clases
presenciales se van perdiendo, desarrollando un pensamiento erroneo sobre que la educacion
no forma para la vida, sino para satisfacer o dotar de un titulo, con un bachillerato muy
atrasado y copiado de otros paises y que no esta acorde a la realidad que el pais requiere (La
Prensa, 2021).



Entonces los elementos del tema de investigacion dentro del blog seran constituidos por tres
segmentos; contenido tedrico, actividades interactivas y juegos educativos, apoyando
principalmente a la poblacion estudiantil a que su percepcién del conocimiento de la
asignatura mejore.

1.2.1 Preguntas directrices:
Con base a el problema nace las siguientes cuestiones:

+ (Como la creacion del blog educativo puede facilitar la asimilacion de contenidos de
Biologia Animal de Vertebrados e Invertebrados en los estudiantes de cuarto semestre de la
carrera de ciencias experimentales: Quimica y Biologia?

* .De qué manera el disefo actividades ludicas a través del recurso Strikingly aplicado a la
gamificacion va a innovar el aprendizaje de Biologia Animal?

+ [ Como la socializacion del blog “Gamima-logia” va a estimular el pensamiento visual para
alcanzar un aprendizaje significativo en Biologia Animal?

1.2.2 Formulacion del problema

(Como la propuesta del blog educativo “Gamima-logia” usando Strikingly, puede contribuir
al proceso de la ensefianza y aprendizaje de Biologia Animal en los estudiantes de cuarto
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

1.3 Justificacion

La creacion del blog “Gamima-logia” nace como respuesta a la problematica de la escaza
interactividad del estudiante, por lo que el blog se ve segmentado en contenidos tedricos para
el proceso de ensefianza, seguido de actividades para los estudiantes las cuales se adapten
como tareas y el “juego o juegos”, siendo este Ultimo la principal caracteristica destacable
de la técnica de la gamificacion a manera de evaluacion del aprendizaje.

Los principales beneficiarios directos son los estudiantes de cuarto semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimicay Biologia, que podran utilizar este blog
como recurso para su aprendizaje y a los docentes los juegos y actividades como técnica
evaluadora y los beneficiarios indirectos cualquier persona particular que quiera que los
contenidos del blog sirvan como apartado bibliogréafico para trabajos de investigacion
relacionados a la asignatura.

EL blog aporta conocimientos faciles de asimilar para los estudiantes como una alternativa
y mejora metodoldgica util para los docentes debido a que el blog educativo que se ha
planteado realizarse provee en los estudiantes una manera mas dinamica de aprendizaje con
imagenes llamativas, tareas innovadoras, evaluaciones que se salgan del estandar
pedagdgico cotidiano.

La ventaja que aporta el tema propuesto como un recurso tecnoldgico y pedagdgico se
relaciona a su gratuidad que ofrece todo lo necesario para la creacion del blog, en lo que es



el valor tedrico constara de teoria, clara sin extenderse a contenidos avanzados sino solo
necesarios, donde maestros pueden usarlo para dar clases y los estudiantes pueden usarlo
para sus tareas a la par de poner a prueba sus conocimientos en actividades y juegos que
estimulen sus ganas de aprender.

La viabilidad esta en que se puede realizar el blog debido a que se cuenta con los recursos
necesarios, el tiempo invertido sera ideal y la participacion de los alumnos para una encuesta
de uso fue permitida por los estudiantes de cuarto semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia que dieron sus criterios sobre el blog ademas
de preguntas que dieron sustento a la utilidad de la herramienta.

1.4 Objetivos
1.4.1 Objetivo General

Proponer el blog educativo “Gamima-logia” de Biologia Animal, usando Strikingly,
para contribuir al proceso de la ensefianzay aprendizaje en los estudiantes de cuarto semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

1.4.2 Objetivos Especificos

e Crear el blog educativo “Gamima-logia” con técnicas de sintesis de informacion para
facilitar la asimilacién de contenidos para los estudiantes de cuarto semestre de la
carrera de ciencias experimentales: Quimica y Biologia.

e Aplicar la gamificacion mediante el disefio de actividades lGdicas a través del recurso
Strikingly para innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje.

e Estimular el pensamiento visual en los estudiantes al socializar el blog “Gamima-
logia” mediante diversas herramientas digitales para incentivar al aprendizaje
significativo de Biologia Animal.



CAPITULO Il
2. MARCO TEORICO

2.1 Herramientas

Las herramientas se definen como un apoyo o elemento que facilita un proceso o trabajo que
pueden abarcar uno o varios propositos. Principalmente la palabra se referia a utensilios para
hacer mas facil los trabajos manuales o que requerian fuerza, debido a que la palabra también
significa facilidad se la ha llevado a diferentes reas como pueden ser:

e Mecanica-Industrial
e Tecnoldgicas-Digitales
e Educativa-Pedagdgicas

A lo que se refiere una herramienta educativa son aquellos que intervienen en el propdsito
de mejorar y facilitar el proceso de ensefianza-aprendizaje, beneficiando el uso
principalmente para docentes, apoyado por una metodologia pedagdgica para potenciar las
habilidades y capacidades de sus estudiantes, su uso viene previo al analisis del curriculo de
la institucion porque dentro de este se ve una metodologia y temario para poder establecer
la herramienta correcta para desarrollar el aprendizaje de los alumnos. (Geard, 2022)

2.2 El Blog como herramienta educativa

Los blogs son herramientas utilizables para dar una clase, ofrecen una amplia cantidad de
contenido tanto textual como audiovisual, es responsabilidad del autor de dicha plataforma
disponer del material adecuado en su espacio web y saber a qué clase de publico va dirigido,
también se lo considera una estrategia para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje
debido a que fortalece el pensamiento didactico del profesor y aumenta las competencias
digitales de los estudiantes.

El uso de un blog se ve beneficiado por el uso de una metodologia didactica asociada a las
tecnologias para el aprendizaje promoviendo el trabajo colaborativo y cooperativo en
Internet. En la actualidad la mayoria de las instituciones poseen un plan digital que se usan
para las clases, con informacion adicional y propuestas de actividades, proyectos a
desarrollar utilizando los recursos que ofrecen los blogs. Debido a que estas herramientas
digitales han llegado a ser incorporadas nuevos procesos de aprendizaje donde existe la
participacion activa e interaccién entre docentes, estudiantes y sociedad en general (Torres,
2019)

Dentro de las ventajas que pueden ofrecer el uso de un blog educativo Roberto (2019)
menciona algunas como: “ES un apartado de ideas y opiniones donde si la informacion es
relevante, esta puede ser usado para las préximas generaciones o ciclos escolares, permite la
interaccion fuera del horario de clases en forma de tareas, dependiendo la interaccion del
creador es una manera divertida de entregar tareas y una renovada manera de evaluacion no
convencional”.
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Londofio (2023) menciona que los blogs educativos poseen caracteristicas como: la libertad
creativa con tematica organizada afiade imagenes, videos e inclusive audios, se considera la
sencillez, para que su usuario no se pierda entre contenidos, posee orden ldgico de facil
navegacion, posee una gestion jerarquicay tiene su publico bien definido.

También se considera una estructura dependiendo el uso que se le pueda dar, explicado de
la siguiente manera:
Figura 1 Tipos de Blogs

Blog pedagogico | Ofrece informacion textual sobre un tema de interés de la clase

Blog didactico Promueve la interaccion entre profesor y estudiante (con
formularios y exdmenes)

Tipos de blogs

Blog institucional Funciona como gestor de procesos administrativos de una empresa
0 institucion educativa

Desarrollan un proyecto individual o colectivo y se le da
seguimiento

Blog de trabajo

Nota: Adaptado de “;Qué es un blog educativo, para qué sirve y caracteristicas” por
Londofio (2023)

2.3 Herramienta digital “Strikingly”

Es un sitio gratuito que puede tener hasta 3 paginas internas gratuitas con disponibilidad a
mejora pagada, sin embargo, no quiere decir que su version gratuita quede opacada por la
version premium, ofrece varias ventajas, ademas de un estilo elegante y facil que no requiere
un amplio conocimiento en programacion, cuenta con un formato llamado “One-page” esto
quiere decir que es un sitio web sin desplazamientos, un sitio que pretende ser directo y
conciso sin hipervinculos o demas sitios anexos que intervengan en un orden concreto.

En cuestion de ventajas y caracteristicas Molinero (2022) sefiala que: “Strikingly tiene una
atencion a la cliente muy répida, facil de usar, posee un editor de arrastrar y soltar sencillo,
su disefio en una sola pagina es ideal para crear un aspecto elegante y presentar toda la
informacion resumida, plantillas estéticamente bonitas, permite cambiar de plantilla sin
reconstruir el sitio”

Es adaptable para cualquier dispositivo movil, por lo que las actividades que se pueden
afiadir pueden funcionar como tareas para la casa, o de vista continua en una clase, en cuanto
a las caracteristicas que aporta el sitio, Shinn (2023) menciona que: “Es una joya escondida
para la creacién de sitios web con funciones que le permiten crear un sitio web impresionante
de una pagina, puede integrar formularios de forma simple, afiadir widgets y otras redes de
manera sencilla y su disefio se adapta tanto a PC como a celulares”.
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Hay que destacar que el uso de esta herramienta se debe a da oportunidad a paginas menos
conocidas para superar los limites creativos del creador del recurso, en segunda instancia se
debe a que se necesita un espacio web que ademas de ser gratuito debe dar paso libre a la
edicion facil, bondades que ofrece y se ha mencionado antes. Finalmente se ha demostrado
por varias fuentes que tiene estéticas limpias y vistosas las cuales sirven para desarrollar el
pensamiento y atractivo visual de sus usuarios.

Figura 2 Strikingly y sus ventajas de uso
Responsive (adaptativo) Apto para cualquier dispositivo

Apariencia profesional Disefio Ventajas | Plantillas diversas

Multiproposito Colorido y dindmico

En espafiol Editor visual facil de usar
Gratuito /

Permite  crear  hasta 3

conexiones

Caracteristicas
Permite integrar redes sociales

Nota: Adaptado de “Strikingly: Ventajas, Desventajas, Opiniones y Tutorial en espafiol” por
Molinero R. (2022)

2.4 :Qué es ensefianza?

Es aquel proceso donde el protagonista es el docente que guia y comparte su conocimiento
a sus estudiantes, una relacion de emisor y receptor en un contexto educativo, donde debe
existir cierta interaccion en ambas partes el cual debera desarrollar técnicas y metodologias
acorde a las capacidades de sus estudiantes para lograr un bien entendimiento de la
asignatura, desarrollar el pensamiento critico, alcanzar la motivacion por aprender y
desarrollar futuros profesionales Utiles en la sociedad.

En este sentido el equipo editorial, Etecé (2022) menciona que la ensefianza es: “Un proceso
de transmision de conocimiento, valores e ideas donde su lugar de instruccién no se limita a
una escuela o colegio”. Esto quiere decir que es un proceso por el cual un docente organiza
su clase, crea planificaciones, dispone de materiales para poder transmitir ese conocimiento
que obtuvo con los afios para lograr la construccidn de un ambiente adecuado y comodo para
que sus estudiantes logren apropiarse de conceptos y técnicas dados por su profesor para su
desarrollo personal académico, donde los valores vienen a darse a conocer desde el hogar.

2.4.1 Aulainvertida como metodologia de ensefianza y aprendizaje

Es una metodologia, un modelo o un sistema pedagogico que busca cambiar el modelo de
ensefianza convencional y tradicional intercambiando roles de estudiante y docente, en un
sentido simple es facilitarles contenidos con ayuda de las nuevas tecnologias para que fuera
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de clase se preparen y que las clases presenciales tengan un papel mas participativo y de
profundizacion del acompafiamiento de su guia o maestro, busca lograr en sus estudiantes la
cooperacion entre compafieros, motivacion y resolucion de dudas compartidas que se
desarrollaron en su proceso de aprendizaje.

Al realizar un aprendizaje interactivo ya sea como contenido o tarea posibilita en gran
medida su asimilacién que sera después acompariada de actividades participativas, debido a
que la tecnologia es la que hace posible esta metodologia pedagdgica esta debe incluir
herramientas colaborativas que permita la discusion y obtencion de resultados de
aprendizaje. (Becas Santander, 2022)

2.5 ¢Qué es aprendizaje?

Se lo define como el proceso en el cual los estudiantes desempefian su rol de adquirir
conocimiento, siendo que este aprendizaje sea evaluado mediante el alcance y cumplimiento
de los objetivos planteados por el docente, es decir si se alcanzé o no la motivacion,
maximizar potencialidades fisicas y psiquicas para actuar sobre la realidad (problema o
tarea), compartir experiencias a partir de condiciones de ensefianza organizadas. (Equipo
editorial, Etecé, 2022)

En la teoria del aprendizaje ofrecida por Osorio, et al (2021) explica que para alcanzarlo se
estudia mediante corrientes tales como: “Mediante la ensefianza se orienta el aprendizaje en
un grupo de estudiantes con una relacion directa entre tedrica y también practica como los
dos conceptos basicos de la didactica”.

Para que un estudiante logre aprender es necesario que el profesor tenga buen uso del
lenguaje verbal y que la informacidn dada sea real, que tenga una buena habilidad intelectual
para gque esta sea trasmitida para que su estudiante logre realizar tareas, entender conceptos,
respeto a reglas, entender y determinar problemas para darles solucién y finalmente haber
desarrollado en ellos habilidades y actitudes mediante estrategias cognitivas.

En cuanto al aprendizaje significativo, se refiere a las técnicas constructivistas que
desarrollan los docentes con el objetivo de que los estudiantes sean los protagonistas de su
aprendizaje, lo relacionen a su entorno y saquen de su propio conocimiento significado a lo
aprendido relaciona dimensiones motivacionales emocionales y cognitivas, también se le
conoce por pedagogos como el “Aprender haciendo”.

De esta manera, BeChallengue (2022) define este aprendizaje como “Relacionar
conocimientos previos con los nuevos, la comprension obtenida de la informacion nueva
proporcionada por el docente, y la aplicacion de los conocimientos en diferentes contextos
seguida de una participacion activa por parte del alumno™.

2.5.1 Teorias de aprendizaje

Debido a que existen muchos estilos de aprendizaje a lo largo del tiempo cientificos
pedagogos buscan la forma de llegar al entendimiento de sus estudiantes debido a eso estas
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teorias buscan investigar la manera de hacer més exitoso el aprendizaje con adquisicion de
conocimiento, habilidades, destrezas y practica.
Algunas de estas teorias mas conocidas son:

e Conductismo

e Constructivismo

e Conectivismo

e Aprendizaje significativo

e Aprendizaje por descubrimiento

2.5.2 Teoria de aprendizaje: Conectivismo de George Siemens

Baron (s.f.) menciona que esta teoria del aprendizaje esta relacionada a la era digital donde
busca unir una clase formal e integrarlo con la tecnologia, y que la informacién recibida
siempre estara abierta a actualizarse, separando y seleccionando la informacion banal de la
atil.

Esta teoria busca facilitar el aprendizaje al conectar la tecnologia con la metodologia
pedagdgica de un docente de orientador y guia demostrativo y el papel del estudiante es
seleccionar de todos esos contenidos ofrecidos por su profesor el mas apto para cubrir sus
necesidades de aprendizaje.

2.5.3 Estrategias para generar aprendizaje

En la educacion para fomentar el avance del aprendizaje en estudiantes existen técnicas,
métodos, y estrategias que se utilizan en favor al cumplimiento de objetivos en un contexto
educativo, es decir, a través de un conjunto de acciones ver como estas ayudan a resolver un
problema, permite articular, integrar, construir, adquirir conocimiento en estudiantes. Este
se puede concebir mediante procesos Yy el uso de recursos ya sea didacticos o tecnoldgicos,
depende el ambiente y disposicion a materiales de una planificacion previamente realizada
y analizada en su clase.

Es por lo que Vargas (2020) menciona estas estrategias como “Aquellas que apoyan los
contenidos curriculares durante el proceso de ensefianza con funciones como, priorizacion
de informacion, conceptualizacion de contenidos, delimitacion de los mismos vy
mantenimiento de atencion y motivacion”. Esto hace alusion a las ilustraciones y sintesis de
informacion a través de organizadores gréaficos, pues estos codifican segun la necesidad del
profesor que hace su clase o del estudiante que la asimila incentivando el uso de la
inteligencia visual, por otra parte, en la teoria 0 texto que también complementa la
inteligencia literaria, los resimenes, ensayos y proyectos de investigacion, van mas alla de
lo que comprende un simple anélisis de lectura, es desglosar cada componente de una
tematica y expresarlo en la inferencia de quien lo realiza.

En relacion a una realidad mas propia del aula de clase, en este siglo XXI el uso de
tecnologias viene a ser la mas usada en esta ultima década, las futuras generaciones son
nativos digitales, por lo que es necesario que un docente se adapte a tal contexto, tomando
las propuestas de estrategias para el aprendizaje formuladas por Luca (2022) las maés
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adecuadas y utilizadas son; Aprender jugando, pues la gamificacion se basa en el aprendizaje
a través de juegos al usar herramientas y recursos educativos tecnol6gicos, mejorando el
aprendizaje de los alumnos para que puedan adquirir algunas habilidades indispensables en
la era digital.

Cuando se habla de plataformas digitales, se busca que estas promuevan el aprendizaje tanto
formal como informal con total flexibilidad para el internauta.

Tabla 1:
Técnicas, tecnologias y usos para las TACS
Herramientas Tecnologia Técnicas
Infografia Canva Manejar el uso de este recurso didéctico
optimizando la inteligencia visual del
estudiante
Mapas conceptuales Luchidart Realiza mapas y demas organizadores
graficos como esquema de llaves que
permiten resumir contenidos textuales.
Blog educativo Strikingly, entre Se realiza un blog que permita ser una

otros herramienta Gtil para la realizacion de
tareas o la explicacion de una clase de

determinada asignatura

Fuente: Elaborada por Diego Tenelema

2.5.4 Aprender jugando “Gamificacion”

Esta técnica de aprendizaje basada en juegos o la ludica es un conjunto de procesos o
herramientas propias del juego, el cual busca mejorar el rendimiento académico, salir de un
panorama de ensefianza tradicional, que abordan temas de participacion como la
competencia, los desafios, los logros y recompensas por el esfuerzo en entender la clase bajo
este modelo de ensefianza.

Existen beneficios de usar la gamificacion que se veran expuestos en resultados como, la
motivacion que se logra al tener un caracter competitivo, es decir que se notara un interés
despierto en los estudiantes, se incrementara el rendimiento y productividad a la par de
diversién en un contexto de aprendizaje activo, puede si el autor de la técnica realizar juegos
que promuevan la cooperacion, se desarrollara un pensamiento de autosuperacion al ver
marcadores de evaluacion y se podra aprovechar del uso de las TIC’s, si se lleva esto con un
recurso educativo se podrd d