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RESUMEN 

En el contexto educativo actual, uno de los principales desafíos fue lograr una enseñanza 

significativa que despertara el interés y compromiso del estudiante. Aunque existen diversas 

estrategias didácticas, muchas no fueron aplicadas de manera adecuada en el aula, lo que 

generó apatía y baja participación. Ante esta problemática, el Aprendizaje Basado en Juegos 

(ABJ) se presentó como una alternativa innovadora que favoreció el aprendizaje activo y 

significativo. A través de actividades lúdicas, se estimuló la motivación, el pensamiento 

crítico, la resolución de problemas y el trabajo colaborativo. Por esta razón, la presente 

investigación tuvo como objetivo proponer el ABJ como estrategia didáctica dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Vegetal, con estudiantes del tercer semestre 

de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. La 

metodología fue de tipo no experimental, con enfoque cuantitativo, bibliográfico y de 

campo; a nivel descriptiva y de tipo básica. Se utilizó el método inductivo, y como técnica 

de recolección de datos se aplicó una encuesta a 39 estudiantes. Los resultados demostraron 

que el ABJ generó un ambiente de aprendizaje dinámico y participativo, despertando el 

interés por los contenidos del reino vegetal. Se concluyó que la implementación de esta 

estrategia aportó significativamente al proceso educativo, fortaleciendo la comprensión, la 

creatividad y la motivación estudiantil. 

 

 

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos, guía didáctica, Biología Vegetal, estrategia 

didáctica. 
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CAPÍTULO I. 

1.  INTRODUCCIÓN. 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se presenta como una metodología 

innovadora dentro del ámbito educativo, diseñada para fomentar la interacción activa entre 

los estudiantes y los contenidos de aprendizaje. Esta estrategia combina elementos lúdicos y 

pedagógicos, promoviendo la motivación, la creatividad y la adquisición de conocimientos 

de una manera dinámica y significativa. Según diversos estudios, el ABJ permite el 

desarrollo de competencias cognitivas y sociales al integrar actividades que estimulan la 

participación, el pensamiento crítico y la resolución de problemas (Padilla, 2022). En este 

contexto, el ABJ es particularmente valioso en el proceso de enseñanza-aprendizaje de 

disciplinas como la biología vegetal, al proporcionar un entorno donde los conceptos 

complejos se pueden abordar de manera accesible y entretenida. 

En el caso de América Latina, se reconoce que los métodos tradicionales de 

enseñanza muchas veces no responden a las necesidades de los estudiantes, quienes 

enfrentan retos en áreas como la atención, la memoria y la comprensión. Por ello, 

implementar el ABJ en biología vegetal contribuye a que los estudiantes del tercer semestre 

desarrollen un aprendizaje más profundo y significativo, utilizando juegos didácticos para 

explorar temas como la morfología, fisiología y ecología de las plantas. Esto permite no solo 

incrementar la retención de conceptos, sino también fomentar la colaboración y el trabajo en 

equipo, elementos esenciales para el aprendizaje constructivista (Cacillas & Ortega, 2022). 

En Sudamérica, el uso de estrategias como el ABJ ha ganado relevancia en el ámbito 

educativo debido a su capacidad para transformar las aulas en espacios de aprendizaje más 

interactivos y atractivos. En el estudio de biología vegetal, esta metodología promueve que 

los estudiantes desarrollen habilidades como el análisis, la observación y la experimentación 

a través de actividades lúdicas diseñadas específicamente para abordar los contenidos 

curriculares. Como resultado, se reduce el estrés académico y se mejora la concentración y 

el interés por la materia, logrando un equilibrio entre el aprendizaje conceptual y el 

desarrollo emocional de los estudiantes (Romel., 2021). 

En Ecuador, el Aprendizaje Basado en Juegos se ha convertido en una herramienta 

clave para mejorar los procesos de enseñanza-aprendizaje en la educación superior. En la 

Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, el ABJ ha 

demostrado ser una metodología efectiva para motivar a los estudiantes a explorar temas 

complejos de biología vegetal mediante actividades dinámicas y participativas. Al incorporar 

juegos educativos, los futuros docentes pueden experimentar cómo estas herramientas 



                                                                                                                                                                    

16 

 

promueven un aprendizaje más significativo, mientras refuerzan su interés y compromiso 

con el estudio de las ciencias. De esta manera, el ABJ no solo enriquece el aprendizaje 

académico, sino que también contribuye a la formación integral de los estudiantes, 

desarrollando competencias cognitivas y afectivas esenciales para su desempeño profesional 

(Sánchez, 2018). 

En síntesis, la Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) ha integrado 

enfoques pedagógicos innovadores dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje para 

fomentar una participación activa de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula. Según 

diversas investigaciones, resulta crucial implementar metodologías activas que involucren 

al estudiante, promuevan la construcción de conocimiento y preparen a los futuros 

profesionales para los retos académicos y laborales. En este contexto, el Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ) emerge como una metodología activa que fortalece el proceso de 

enseñanza- aprendizaje de biología vegetal. Según Aimacaña & Morales (2024) nos detalla 

que este proceso ha contribuido a mejorar la calidad de la educación y aumentar la inclusión 

educativa en el país así mismo a generando un gran impacto dentro los entornos de 

enseñanza- aprendizaje ya que han permitido a los profesores utilizar una variedad de 

herramientas digitales para crear compartir y facilitar los contenidos de tal forma que los 

estudiantes pueden personalizar su propio ritmo de aprendizaje, según sus necesidades 

individuales. 

1.1 Antecedentes 

Durante la revisión de antecedentes relacionados con la presente investigación, no se 

hallaron estudios específicos que traten directamente la aplicación del Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ) en el proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Vegetal. Sin embargo, 

se identificaron diversas investigaciones en el ámbito educativo que respaldan el uso de 

metodologías activas, especialmente aquellas de carácter lúdico o innovador, en la enseñanza 

de las ciencias. 

En primer lugar, se destaca el trabajo de Guerrero y Méndez (2021) en la Universidad 

Nacional de Educación (UNAE), enfocado en la implementación de juegos didácticos como 

herramienta para fortalecer el aprendizaje de las Ciencias Naturales en nivel medio. El 

estudio, con un enfoque cualitativo y diseño de estudio de caso, evidenció que los juegos 

promueven una mayor participación estudiantil, facilitan la comprensión conceptual y 

transforman el aula en un espacio de aprendizaje activo y motivador. 
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Por otro lado, López y Castillo (2022) desarrollaron una propuesta lúdica para la 

enseñanza de la Botánica en el nivel universitario, utilizando dinámicas como juegos de 

cartas temáticas, roles y actividades interactivas. A través de un enfoque cuantitativo y un 

diseño cuasi-experimental, los autores demostraron que los estudiantes que participaron en 

las actividades lúdicas presentaron una mejor retención de conocimientos, actitud positiva 

hacia la asignatura y mayor disposición al trabajo colaborativo. 

De igual forma, Ramírez (2020), desde la Universidad Técnica de Ambato, investigó 

los efectos de la gamificación en la enseñanza de la Biología en la educación superior. Su 

estudio, de enfoque mixto, concluyó que el uso de juegos educativos favorece no solo la 

motivación y el rendimiento académico, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas, 

sociales y emocionales, creando una experiencia de aprendizaje más significativa. 

Complementando estos antecedentes, se examinó la investigación de Aguilar (2018), 

también realizada en la Universidad Técnica de Ambato, cuyo tema fue el uso de una 

metodología didáctica basada en metaversos en relación con los estilos de aprendizaje en 

estudiantes de educación secundaria. El objetivo fue analizar cómo incide esta metodología 

en el rendimiento académico de los estudiantes de la Unidad Educativa Suizo. El estudio 

tuvo un enfoque cuantitativo, descriptivo, correlacional y cuasi-experimental, al trabajar con 

un grupo control y otro experimental, sobre una muestra de 62 estudiantes. Una de las 

conclusiones relevantes fue que la metodología aplicada permitió atender las diferencias 

individuales en los estilos de aprendizaje, favoreciendo el progreso educativo. En este 

contexto, se destacó la utilidad del Modelo de Rotación por Estaciones, ya que facilita el 

trabajo en función de diversos estilos de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes 

resuelvan actividades de forma personalizada en cada estación. 

Aunque no se ha encontrado una investigación previa centrada específicamente en el uso del 

ABJ en Biología Vegetal dentro de la formación docente universitaria, se reconoce el valor 

de implementar estrategias didácticas que fomenten la participación activa del estudiante, 

Según (Benavides, 2023) el uso de plataformas virtuales y herramientas digitales en la 

docencia universitaria, incluidas aquellas basadas en el juego, la gamificación y el uso de 

entornos virtuales, son eficaces para mejorar el aprendizaje de las ciencias especialmente en 

la formación de futuros profesionales de las ciencias experimentales. 
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1.2 Planteamiento del Problema  

En América Latina, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha concebido como 

un enfoque pedagógico innovador que busca integrar elementos lúdicos con el desarrollo de 

habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Según Ordoñez (2021), esta metodología 

fomenta la motivación y la interacción activa de los estudiantes, aunque persisten desafíos 

relacionados con la rigidez de las prácticas educativas tradicionales. A menudo, estas 

limitaciones generan desinterés y dificultades de aprendizaje, afectando el desempeño 

académico de los estudiantes. El ABJ propone una solución a través de actividades 

dinámicas que estimulan el cerebro, favorecen la creatividad y generan experiencias 

significativas en el aula, permitiendo a los estudiantes superar barreras emocionales y 

cognitivas que obstaculizan su desarrollo. 

En Sudamérica, es común observar que muchos estudiantes carecen de estímulos 

adecuados dentro del aula, debido a currículos que no priorizan estrategias interactivas o 

motivadoras. Esto resalta la necesidad de incorporar metodologías como el ABJ en el 

proceso educativo, ya que su implementación constante permite desarrollar redes neuronales 

y mejorar la capacidad de aprendizaje. Según Sánchez (2021), las actividades basadas en 

juegos promueven la construcción de conexiones cerebrales más sólidas, lo cual incrementa 

la velocidad de los impulsos nerviosos y potencia habilidades como la atención, la memoria 

y la toma de decisiones. Estas técnicas son fundamentales para dinamizar el proceso 

educativo y garantizar un aprendizaje significativo. 

En Ecuador, la educación enfrenta el reto de captar la atención de los estudiantes y promover 

el aprendizaje en áreas específicas como la biología vegetal. se observa que una de las 

principales problemáticas en este contexto es la falta de motivación y conexión de los 

estudiantes con los contenidos teóricos de la biología vegetal, los cuales suelen percibirse 

como abstractos y alejados de su realidad cotidiana. Esto genera un aprendizaje fragmentado 

y mecánico, dificultando la aplicación práctica de los conocimientos adquiridos. Esta 

disciplina, que abarca contenidos relacionados con las características, órganos, funciones y 

adaptaciones de las plantas superiores, requiere de estrategias innovadoras que despierten el 

interés de los estudiantes y estimulen su creatividad. Sin embargo, la falta de metodologías 

que activen de manera efectiva las capacidades cognitivas del estudiante ha dificultado su 

compromiso con el aprendizaje, evidenciándose una carencia de motivación en el aula.  

De acuerdo con (Suárez González, 2023), la implementación de estrategias 

metodológicas efectivas requiere una adecuada estructuración de guías didácticas, claridad 

en los contenidos, interacción pedagógica significativa y la integración de tecnologías. Estos 
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elementos permiten simplificar el aprendizaje de temas complejos, adaptándose a los estilos 

de aprendizaje de los estudiantes y promoviendo la adquisición significativa de 

conocimientos. En este contexto, la incorporación de tácticas como el Aprendizaje Basado 

en Juegos (ABJ), mediante juegos de roles, simulaciones y actividades interactivas, 

constituye una alternativa didáctica eficaz que fomenta el aprendizaje activo, colaborativo y 

motivador. 

Debido a esto el ABJ se presenta como una solución adecuada para transformar el 

proceso de enseñanza- aprendizaje de biología vegetal. Esta metodología permite a los 

estudiantes desarrollar habilidades cognitivas y emocionales a través de actividades que 

estimulan ambos hemisferios cerebrales, promoviendo un aprendizaje equilibrado y 

significativo Quiroz Carrión y Sigcho Romero (2023) afirman que la calidad educativa se 

fortalece cuando se incorporan metodologías activas y una interacción docente-estudiante 

más dinámica. De este modo, el uso de juegos educativos se convierte en una herramienta 

clave para que los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología se motiven, desarrollen una actitud positiva hacia el 

aprendizaje y adquieran conocimientos de manera efectiva. 

1.3 Formulación del problema  

¿De qué manera la propuesta del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia 

didáctica fortalecerá la enseñanza- aprendizaje del reino vegetal, así como a la definición, 

órganos, características y funciones de las plantas superiores, en los estudiantes de tercer 

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

En relación con esta problemática, surgen las siguientes preguntas directrices para la 

investigación: 

• ¿Cuáles son los fundamentos teóricos relacionados con las características, importancia, 

beneficios y aplicaciones del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia de 

enseñanza-aprendizaje del reino vegetal, incluyendo la definición, órganos, 

características y funciones de las plantas superiores, en estudiantes de tercer semestre de 

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

• ¿De qué manera el diseño de una guía didáctica basada en el Aprendizaje Basado en 

Juegos (ABJ) puede favorecer la motivación y la creatividad en la enseñanza- 

aprendizaje del reino vegetal mediante actividades dinámicas de atención para 

comprender la definición de plantas superiores, juegos colaborativos para explorar los 

órganos de las plantas superiores, talleres creativos sobre sus características, y 
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actividades lúdicas para analizar sus funciones, dirigidas a estudiantes de tercer semestre 

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

• ¿Cómo la socialización de las actividades de la guía didáctica basada en el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) contribuye como estrategia en el proceso de enseñanza-

aprendizaje del reino vegetal y de la definición, órganos, características y funciones de 

las plantas superiores en estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología? 

1.4 Justificación  

En la asignatura de Biología Vegetal, resulta esencial implementar estrategias 

innovadoras para mantener la motivación de los estudiantes y fomentar su creatividad al 

aprender sobre los contenidos. Con este propósito, se propone desarrollar actividades 

basadas en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), una metodología que promueve 

habilidades como la imaginación, la iniciativa y la capacidad de idear soluciones 

innovadoras ante distintas situaciones. Este enfoque busca optimizar el aprendizaje de los 

estudiantes de tercer semestre de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología. 

La propuesta está dirigida específicamente a los estudiantes de tercer semestre de 

esta carrera, quienes se beneficiarán directamente al mejorar su proceso de enseñanza - 

aprendizaje en Biología Vegetal. El empleo del ABJ como estrategia didáctica permitirá que 

los estudiantes no solo se interesen más por la asignatura, sino también desarrollen su 

creatividad al relacionar los contenidos con el reino vegetal, incluidos aspectos como la 

definición, órganos, características y funciones de las plantas superiores. 

El impacto de esta propuesta radica en la capacidad del ABJ para despertar la 

motivación y fomentar la creatividad a través de actividades lúdicas. Este enfoque ofrece 

oportunidades de aprendizaje dinámicas y enriquecedoras, que pueden implementarse 

mediante talleres o sesiones grupales e individuales en diversos contextos educativos. 

Además, el ABJ facilita la creación de un entorno en el que los estudiantes experimenten un 

aprendizaje más activo, mejorando su rendimiento académico y su capacidad de retención, 

a la vez que reducen el estrés y fortalecen sus habilidades cognitivas. 

La viabilidad de esta propuesta radica en la disponibilidad de recursos tecnológicos 

y materiales que permitirán diseñar una guía didáctica centrada en el uso del ABJ como 

herramienta pedagógica. Esta guía abordará temas clave del reino vegetal, como la 

definición, órganos, características y funciones de las plantas superiores, promoviendo la 
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motivación y el interés de los estudiantes durante las sesiones de clase. Además, se cuenta 

con suficiente bibliografía para sustentar teóricamente la estrategia propuesta, así como con 

el respaldo institucional de la Universidad Nacional de Chimborazo, que apoya el desarrollo 

de esta iniciativa dentro de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química 

y Biología. 

Por último, el uso del ABJ como estrategia de enseñanza-aprendizaje se perfila como 

una alternativa factible y beneficiosa ya que se cuenta con suficiente bibliografía, materiales 

de apoyo, recursos tecnológicos, recursos económicos, materiales y humanos para su 

implementación. Además, el uso de herramientas gratuitas como Canva, la implementación 

de guías didácticas y otras aplicaciones educativas fortalece esta propuesta, facilitando el 

diseño y ejecución de actividades dinámicas e interactivas. (Macías Erazo, 2022) resalta que 

la educación superior debe ser promotora de cambio social, mediante propuestas inclusivas 

e innovadoras que mejoren los procesos de enseñanza-aprendizaje. En síntesis, el ABJ 

justifica su potencial para promover un aprendizaje más activo, significativo y autónomo, 

permitiendo que los estudiantes se involucren de manera lúdica y práctica en el desarrollo 

de conceptos clave, lo que enriquece su comprensión y aplicación de los temas. 

1.5 Objetivos  

1.5.1 Objetivo General  

Proponer el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia didáctica para la 

enseñanza-aprendizaje del reino vegetal, incluyendo la definición, órganos, características y 

funciones de las plantas superiores en los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

1.5.2 Objetivo Especifico  

• Investigar los fundamentos teóricos relacionados con las características, importancia, 

beneficios y aplicaciones del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia 

de enseñanza-aprendizaje del reino vegetal, así como la definición, órganos, 

características y funciones de las plantas superiores, en estudiantes de tercer semestre 

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

• Diseñar una guía didáctica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para 

fomentar la motivación y creatividad en la enseñanza-aprendizaje del reino vegetal. 

Esto incluirá actividades lúdicas de atención para comprender la definición de plantas 

superiores, dinámicas interactivas para explorar sus órganos, talleres colaborativos 

para analizar sus características y juegos pedagógicos que aborden las funciones de 
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las plantas superiores, dirigidos a estudiantes de tercer semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

• Implementar y socializar la guía didáctica como una estrategia innovadora en el 

proceso de enseñanza-aprendizaje del reino vegetal, abordando la definición, 

órganos, características y funciones de las plantas superiores, con los estudiantes de 

tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química 

y Biología.  
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CAPÍTULO II. 

2. MARCO TEÓRICO.  

2.1 ABJ (APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS) 

2.1.1 Definición de ABJ 

Para Sánchez. (2019) el aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia 

pedagógica que utiliza elementos y mecánicas de juego para facilitar el proceso de 

enseñanza- aprendizaje, haciendo que sea más interactivo, dinámico y motivador. Su 

objetivo principal es fomentar el aprendizaje significativo a través de la participación activa 

de los estudiantes. 

2.1.2 ¿Para qué sirve el ABJ? 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia didáctica que permite 

transformar el proceso educativo en una experiencia más significativa, motivadora e 

interactiva. Su propósito principal es facilitar la comprensión de contenidos mediante la 

utilización de dinámicas lúdicas, que no solo entretienen, sino que también promueven el 

desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes. 

Según Gros (2000), el ABJ sirve como una metodología que potencia la motivación 

y el interés del alumno, permitiéndole involucrarse de manera activa en su propio proceso 

de aprendizaje. A través del juego, el estudiante no solo asimila conocimientos, sino que 

también desarrolla el pensamiento crítico, la toma de decisiones, la resolución de problemas 

y el trabajo en equipo. 

En el ámbito de la enseñanza de las ciencias, como la Biología Vegetal, el ABJ sirve 

para contextualizar los contenidos teóricos en situaciones dinámicas, ayudando al estudiante 

a establecer relaciones entre los conceptos científicos y su aplicación en la vida real. Esto es 

especialmente útil en carreras pedagógicas, donde los futuros docentes no solo deben 

adquirir conocimientos, sino también aprender a transmitirlos de manera efectiva. 

Además, el ABJ permite respetar los diferentes estilos de aprendizaje (visual, 

auditivo, kinestésico), ya que puede integrar diversos recursos como tarjetas didácticas, 

juegos digitales, dinámicas de grupo, actividades prácticas, entre otros. Así, se convierte en 

una herramienta que favorece la inclusión y la equidad educativa. 

A diferencia de la gamificación (que introduce elementos de juego en contextos no 

lúdicos), el ABJ se basa en juegos diseñados específicamente para cumplir objetivos 

educativos. 
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Figura 1 El ABJ como un enfoque educativo 

 

Nota: Adaptado de El ABJ como un enfoque educativo Fuente: (Sacavino, & Candau, 2022, 

p.260) E Elaborado por: Jhon Guaman 

2.1.3 Características del ABJ 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una metodología innovadora que combina 

los elementos del juego con objetivos educativos claros, permitiendo que los estudiantes 

aprendan de forma activa, dinámica y participativa. Este enfoque posee una serie de 

características que lo hacen valioso dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje. 

➢ Motivación intrínseca elevada: El juego genera en los estudiantes una disposición 

natural hacia la participación, ya que se sienten motivados no por una obligación externa, 

sino por el disfrute del proceso. Esta motivación facilita una mayor atención y compromiso 

con el aprendizaje (Gros, 2000). 

➢ Participación activa del estudiante: A través del ABJ, el estudiante deja de ser un 

receptor pasivo de información y se convierte en el protagonista de su propio aprendizaje, 

tomando decisiones, resolviendo problemas y reflexionando sobre sus acciones dentro del 

juego. 

➢ Aprendizaje significativo: Los juegos educativos están diseñados para que los 

estudiantes comprendan conceptos al aplicarlos en contextos lúdicos. Esto fomenta un 

aprendizaje más duradero, porque los conocimientos no se memorizan de forma mecánica, 

sino que se interiorizan a través de la experiencia (Gee, 2003). 

➢ Feedback constante: Los juegos proporcionan retroalimentación inmediata, lo cual 

permite al estudiante identificar sus errores, corregirlos y mejorar su desempeño. Esta 

característica promueve la autorregulación del aprendizaje. 

➢ Favorece la colaboración y la competencia sana: Muchos juegos permiten el 

trabajo en equipo o la competencia amistosa entre compañeros, lo que fortalece habilidades 

sociales como la empatía, la comunicación y la cooperación. 

• El juego crea un 
entorno divertido y 
atractivo que mejora la 
disposición hacia el 
aprendizaje.

Motivar a los 
estudiantes

• Estimula competencias 
como el pensamiento 
crítico, la resolución de 
problemas, el trabajo 
en equipo, y la toma de 
decisiones.

Desarrollar 
habilidades •Al interactuar con el 

contenido a través de 
juegos, los estudiantes 
lo internalizan de 
manera más profunda y 
memorable.

Facilitar el 
aprendizaje 
significativo:

• Permite que estudiantes 
visuales, auditivos o 
kinestésicos aprendan 
de manera más 
efectiva.

Adaptarse a 
diferentes estilos de 

aprendizaje
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➢ Adaptabilidad a distintos estilos de aprendizaje: El ABJ puede incluir elementos 

visuales, auditivos, táctiles y cinestésicos, lo que lo hace accesible y eficaz para diversos 

tipos de estudiantes, respetando así la diversidad en el aula. 

➢ Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Además del conocimiento académico, el 

ABJ contribuye al desarrollo de habilidades como el pensamiento crítico, la resolución de 

problemas, la creatividad, la toma de decisiones y el liderazgo. 

En conjunto, estas características hacen del ABJ una metodología eficaz para mejorar el 

rendimiento académico, fortalecer la motivación y fomentar una enseñanza más inclusiva, 

dinámica y centrada en el estudiante. 

2.1.4 Ventajas del ABJ 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) presenta múltiples ventajas en el proceso 

educativo, ya que combina la diversión del juego con el logro de objetivos pedagógicos. Su 

aplicación no solo favorece la comprensión de contenidos, sino que también mejora el 

ambiente en el aula, fomenta la participación activa y estimula el pensamiento crítico. 

Incrementa la motivación y el interés por aprender: Una de las principales ventajas 

del ABJ es que capta la atención de los estudiantes, ya que los juegos generan un entorno 

atractivo y dinámico. Según Gros (2000), el componente lúdico permite que los estudiantes 

se involucren emocionalmente en el aprendizaje, lo que mejora su disposición a participar. 

Favorece el aprendizaje significativo: Al aplicar los conocimientos en contextos 

simulados o dinámicas de juego, los estudiantes comprenden mejor los conceptos y los 

relacionan con la vida real. Esto fortalece la retención del conocimiento a largo plazo (Gee, 

2003). 

Desarrolla habilidades cognitivas y sociales: El ABJ impulsa el pensamiento lógico, 

la toma de decisiones, la creatividad, y el trabajo en equipo. Los juegos permiten que los 

estudiantes interactúen, negocien, se comuniquen y colaboren entre sí, lo cual es 

fundamental para su desarrollo integral. 

Permite la atención a la diversidad: Al incorporar diversos tipos de juegos (digitales, 

físicos, de roles, etc.), se puede atender a distintos estilos de aprendizaje: visual, auditivo, 

kinestésico, etc. Esto lo convierte en una estrategia inclusiva y adaptable a las necesidades 

del grupo. 

Mejora el ambiente del aula: Al fomentar la participación y reducir el estrés asociado 

con métodos tradicionales, el ABJ contribuye a crear un clima más positivo, donde el error 

no es penalizado, sino asumido como parte del proceso de aprender. 
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Fomenta la autonomía y la autoevaluación: Muchos juegos educativos permiten que 

el estudiante controle su progreso, reciba retroalimentación inmediata y mejore sus 

decisiones, lo que fortalece su capacidad de autorregulación. 

Integra la tecnología de forma funcional: En el caso de los juegos digitales, el ABJ 

promueve el uso de herramientas TIC con fines educativos, lo cual es fundamental para 

preparar a los estudiantes frente a los desafíos del siglo XXI. En definitiva, el ABJ no solo 

facilita el aprendizaje de contenidos, sino que también forma estudiantes más críticos, 

participativos y comprometidos con su propio proceso formativo. 

2.2  PROCESO  

2.2.1 Definición de proceso 

Un proceso es un conjunto de actividades o pasos organizados de manera lógica y 

secuencial con el objetivo de alcanzar un resultado específico. Estos procesos están presentes 

en diversos contextos y disciplinas, como la administración, la ingeniería, la informática y 

la biología. En términos generales, un proceso implica la transformación de entradas, como 

recursos, información o materia prima, en salidas, como productos, servicios o resultados, 

utilizando métodos, herramientas y técnicas adecuadas (González & Pérez, 2020). 

2.2.2 Clasificación de procesos en educación 

Los procesos educativos se pueden clasificar de múltiples maneras; sin embargo, a 

grandes rasgos, se pueden resaltar los siguientes tipos: 

• Proceso de enseñanza-aprendizaje: Este proceso es fundamental en la educación, 

donde el docente se encarga de transmitir conocimientos y orientar al estudiante en la 

construcción de su propio aprendizaje. Implica la planificación, desarrollo de clases, 

evaluación y retroalimentación. 

• Proceso pedagógico: Este abarca todos los elementos vinculados a la práctica educativa, 

incluyendo métodos de enseñanza, estrategias didácticas, relaciones interpersonales y 

organización del entorno de aprendizaje. 

• Proceso formativo: Se refiere al desarrollo integral del estudiante, abarcando no solo lo 

cognitivo, sino también lo social, emocional, ético y físico. Su objetivo es formar 

individuos con valores y actitudes positivas, así como con diversas habilidades. 

• Proceso evaluativo: Comprende las técnicas y herramientas empleadas para medir el 

progreso del estudiante y la efectividad de la enseñanza. Esto incluye evaluaciones 

diagnósticas, formativas y sumativas. 



                                                                                                                                                                    

27 

 

• Proceso curricular: Este implica el diseño, implementación y revisión del currículo 

escolar, abarcando los contenidos, objetivos, competencias, metodologías y criterios de 

evaluación que guían la enseñanza. 

• Proceso administrativo educativo: Constituye todas las acciones de planificación, 

organización, dirección y control que garantizan el funcionamiento eficiente del sistema 

educativo, tanto a nivel institucional como a nivel nacional. 

2.3 ENSEÑANZA 

2.3.1 Definición de enseñanza 

Según Martínez y Rodríguez (2021), la enseñanza es un proceso mediante el cual una 

persona, generalmente un docente o facilitador, transmite conocimientos, habilidades, 

valores o actitudes a otra persona o grupo con el objetivo de promover el aprendizaje. Como 

mencionan estos autores, se trata de una actividad intencionada, organizada y orientada hacia 

el desarrollo cognitivo, emocional y social de los aprendices. La enseñanza no solo consiste 

en explicar contenidos, sino en crear un ambiente adecuado para el aprendizaje, adaptarse a 

las necesidades del estudiante y estimular su pensamiento crítico, creativo y reflexivo. 

2.3.2 Importancia de la enseñanza 

La enseñanza es fundamental dentro del proceso educativo, ya que es el medio 

principal a través del cual los docentes orientan y facilitan el aprendizaje de los estudiantes. 

A través de la enseñanza, se transmiten conocimientos, se desarrollan habilidades, se 

fomentan valores y se impulsa el pensamiento crítico. Su importancia radica en que permite 

construir una base sólida para el desarrollo personal, académico y social del educando. 

Además, la enseñanza no solo busca que el estudiante adquiera información, sino que 

logre comprender, aplicar y transformar lo aprendido en diferentes contextos de la vida 

cotidiana. Como menciona Díaz (2005), “la enseñanza debe ser un proceso reflexivo que 

fomente la construcción del conocimiento, más allá de la simple memorización de 

contenidos”. Es decir, se trata de una herramienta que permite formar ciudadanos activos, 

responsables y capaces de enfrentar los retos del mundo actual. 

Por eso, una enseñanza de calidad y adaptada a las necesidades de los estudiantes puede 

marcar una gran diferencia en los resultados educativos, en la motivación por aprender y en 

la formación integral de cada individuo. 
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Figura 2 Características de la enseñanza 

 

Nota: Adoptado de Características de la enseñanza, por Gómez et al, (2024). 

Elaborado por: Jhon Guaman 

2.3.3 Enseñanza como proceso 

La enseñanza como proceso se entiende como una secuencia de acciones planificadas 

y sistemáticas que realiza el docente para lograr que el estudiante aprenda. No se trata de un 

acto aislado, sino de un proceso dinámico, continuo y flexible, que se adapta a las 

características y necesidades del grupo de estudiantes. Este proceso implica la selección de 

contenidos, el uso de estrategias didácticas, la organización del tiempo y los recursos, y la 

evaluación del aprendizaje. 

La enseñanza es un proceso dinámico que incluye: 

• Planificación: Definición de objetivos educativos, selección de contenidos y diseño de 

actividades. 

• Ejecución: Impartir conocimientos a través de métodos variados, como clases 

magistrales, demostraciones o aprendizaje experiencial. 

• Retroalimentación: Evaluar el progreso de los estudiantes para ajustar el enfoque 

pedagógico según las necesidades del grupo. 

Considerar a la enseñanza como un proceso permite entender que enseñar no es solo 

“explicar”, sino acompañar al estudiante en su desarrollo cognitivo, emocional y social. 

Como señalan Camilloni et al. (2007), "la enseñanza es un proceso comunicativo e 

intencional, que busca promover aprendizajes significativos y duraderos". En este sentido, 

Proposito: 
Busca que 

el estudiante 
aprenda 

algo.

Interactividad:Hay 
comunicación entre 

docente y 
estudiante

Planificacion:Se 
organiza con 
objetivos y 
actividades

Metodos:Se aplican 
estrategias para 
enseñar mejor

Evaluacion:Se 
revisa si se está 
aprendiendo.

Adaptacion:Cambia 
según el grupo o 

situación

Recursos:Emplea 
libros, tecnología, 

materiales, etc.

Valores:También 
enseña respeto, 
responsabilidad, 

etc.
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el docente no es solo un transmisor de información, sino un mediador que guía, motiva y 

estimula el pensamiento del estudiante. 

Por lo tanto, ver la enseñanza como proceso ayuda a mejorar la calidad educativa, ya 

que exige planificación, reflexión, innovación y compromiso por parte del docente. 

2.3.4 Metodologías de Enseñanza 

Para Rodríguez, T. (2018). la metodología de enseñanza se refiere al conjunto de 

estrategias, técnicas, métodos y procedimientos que un docente utiliza para facilitar el 

proceso de aprendizaje. Estas metodologías determinan cómo se organiza, presenta y 

desarrolla la enseñanza, con el objetivo de alcanzar los resultados educativos deseados. 

Es importante entender que no existe una única metodología ideal, sino que esta debe 

adaptarse a las necesidades del aula, buscando siempre que el aprendizaje sea significativo, 

participativo y reflexivo. Según (Benavides Enríquez C. V., 2023)la integración de 

metodologías constructivistas con herramientas digitales potencia el aprendizaje 

significativo en Ciencias Experimentales. Hoy en día, las metodologías activas como el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), el Aprendizaje Basado en Problemas (ABP) o el 

Aprendizaje Cooperativo, buscan que el estudiante no solo escuche, sino que participe, 

experimente y construya su propio conocimiento. 

Figura 3 Metodología de enseñanza 

Nota: Adoptado de Metodologías activas del Aprendizaje, por Sánchez et al, (2024). 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Tradicional

• Ejemplo: Clases expositivas donde 
el docente es el centro del proceso. 

• Ventaja: Estructuración clara y 
eficiente para transmitir 
conocimientos básicos.

Constructivista:

• Ejemplo: Resolución de 
problemas, aprendizaje basado 
en proyectos (ABP).

• Ventaja: Promueve un 
aprendizaje significativo al 
conectar nuevos conocimientos 
con experiencias previas.

Tecnológica:

• Uso de herramientas como plataformas 
virtuales (Moodle, Canvas) o recursos 
multimedia.

• Ventaja: Facilita la personalización del 
aprendizaje y el acceso a materiales en 
cualquier 

Lugar.

• Indagatoria o basada en 
preguntas:

• Los estudiantes construyen su 
propio conocimiento a partir de 
preguntas guiadas. 

• Ventaja: Fomenta la curiosidad y 
el pensamiento crítico.

Aprendizaje 
colaborativo:

• Basado en el trabajo en 
grupo para resolver tareas 
o proyectos. 

• Ventaja: Desarrolla 
habilidades sociales y de 
trabajo en equipo.
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2.4 APRENDIZAJE 

El aprendizaje es definido como "el proceso mediante el cual los individuos 

adquieren, retiene y aplican conocimientos, habilidades, actitudes o valores a lo largo del 

tiempo". Este proceso, según Tobón (2020), puede ser intencional o involuntario y se 

desarrolla en diversos contextos, como en la escuela, el trabajo, la vida cotidiana, o a través 

de la interacción con el entorno 

En el ámbito educativo, el aprendizaje no se limita a memorizar información, sino 

que debe ser significativo, es decir, que los nuevos conocimientos se relacionen con los 

saberes previos del estudiante y tengan sentido para él. Como lo plantea Ausubel (2002), “el 

factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe; hay que 

partir de ahí y enseñarle en consecuencia”. Esto significa que el aprendizaje es más efectivo 

cuando se conecta con la realidad del estudiante, sus intereses y experiencias. 

Además, el aprendizaje puede darse de manera individual o colaborativa, en 

ambientes formales como la escuela o en contextos informales, y puede ser guiado por el 

docente o autogestionado por el propio estudiante. 

2.4.1 Definiciones de aprendizaje 

El aprendizaje ha sido definido desde diferentes enfoques teóricos a lo largo del 

tiempo. En términos generales, se entiende como un proceso mediante el cual una persona 

adquiere o modifica conocimientos, habilidades, actitudes o valores, producto de la 

experiencia, el estudio o la interacción con su entorno. 

Según Ausubel (2002), “el aprendizaje es un proceso mediante el cual una nueva 

información se relaciona con una estructura de conocimientos previa que posee el 

estudiante”. Esta definición resalta la importancia del conocimiento previo y la relación 

significativa entre los contenidos nuevos y los ya existentes. 

Desde una perspectiva conductista, Gagné (1985) define el aprendizaje como “un 

cambio en la disposición humana, que persiste a lo largo del tiempo y que no puede ser 

atribuido simplemente al proceso de crecimiento”. En este caso, el énfasis está en los 

cambios observables del comportamiento producto de la práctica o la experiencia. 

Por su parte, Piaget (1975) lo plantea como un proceso activo de construcción del 

conocimiento, donde el individuo organiza e interpreta la información a través de la 

interacción con el medio. Para él, el aprendizaje está estrechamente ligado al desarrollo 

cognitivo. 
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Desde una visión sociocultural, Vygotsky (1979) considera que el aprendizaje es un 

proceso social, donde el conocimiento se construye mediante la interacción con otras 

personas, especialmente con aquellas que poseen mayor experiencia. Uno de sus aportes 

clave es la Zona de Desarrollo Próximo (ZDP), que representa la distancia entre lo que un 

estudiante puede hacer por sí solo y lo que puede lograr con la ayuda de un guía o compañero 

más competente. Para Vygotsky, “el aprendizaje despierta una serie de procesos evolutivos 

internos que operan solo cuando el niño interactúa con personas de su entorno y en 

cooperación con sus compañeros” (Vygotsky, 1979). 

Finalmente, Mayer (2003) señala que “aprender consiste en construir una 

representación coherente del conocimiento a partir del texto, imágenes o experiencias”, 

destacando el rol del estudiante como constructor activo del conocimiento. 

2.4.2  Características del aprendizaje 

El aprendizaje es un proceso complejo que presenta una serie de características 

fundamentales, las cuales permiten comprender su funcionamiento y su importancia dentro 

del contexto educativo. Estas características varían según el enfoque teórico, pero existen 

elementos comunes que lo definen en la práctica pedagógica. 

Es un proceso activo: El aprendizaje requiere la participación activa del estudiante. 

No se trata de recibir información de forma pasiva, sino de interactuar, experimentar, 

reflexionar y construir conocimiento a partir de las experiencias y estímulos del entorno 

(Piaget, 1975). 

Es un proceso individual y social: Aunque cada persona aprende a su ritmo y según 

sus capacidades, el aprendizaje también se construye en interacción con otros. Según 

Vygotsky (1979), el entorno social y la mediación de otros más experimentados son 

esenciales para el desarrollo de nuevas habilidades y conocimientos. 

Es significativo cuando se relaciona con los conocimientos previos: Como señala 

Ausubel (2002), el aprendizaje es más efectivo cuando el nuevo contenido se conecta con lo 

que el estudiante ya sabe. Esta relación entre lo nuevo y lo conocido favorece la comprensión 

y la retención. 

Implica un cambio relativamente permanente: El aprendizaje genera modificaciones 

en el conocimiento, actitudes o comportamientos del individuo, y dichos cambios suelen 

mantenerse en el tiempo, a diferencia de respuestas momentáneas o casuales (Gagné, 1985). 
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Se adapta a diferentes estilos de aprendizaje: Cada estudiante tiene formas distintas 

de aprender (visual, auditivo, kinestésico, etc.), por lo que el proceso de aprendizaje puede 

variar en función de estas preferencias, capacidades y contextos personales. 

Es progresivo y acumulativo: El aprendizaje se construye por etapas, donde los 

nuevos conocimientos se van sumando y organizando sobre los anteriores, formando 

estructuras más complejas de pensamiento. 

Puede ser consciente o inconsciente: Aunque muchas veces el aprendizaje es 

intencional (como en la escuela), también puede ocurrir de forma inconsciente o incidental, 

en contextos informales o espontáneos. 

En conjunto, estas características muestran que el aprendizaje es mucho más que 

memorizar información. Se trata de un proceso dinámico, influenciado por múltiples factores 

personales, sociales y contextuales, que permite al ser humano desarrollarse en todos los 

ámbitos de su vida. 

Figura 4 Características del aprendizaje 

 

Nota: Adoptado de Características del aprendizaje, Fuente: (Quintanilla, Zuazo, Pérez, & 

Esteo, 2020, p.125). Elaborado por: Jhon Guaman 

2.4.3 Tipos de aprendizaje 

Aprendizaje explícito: Implica un esfuerzo consciente para adquirir conocimiento, 

como en el caso de la lectura de un libro o la resolución de un problema matemático. 

Proceso activo:
El aprendizaje no es pasivo; 

los individuos participan 
activamente en la 
construcción de su 

conocimiento.

Cambio duradero:
El aprendizaje genera un 

cambio relativamente estable 
en el comportamiento, 

pensamiento o conocimiento.

Reflexión:
Es crucial reflexionar sobre 

las experiencias para 
integrarlas y aplicar lo 

aprendido.

Interacción:                                  
En el aprendizaje social, 

interactuar con otros es clave 
para adquirir nuevos 

conocimientos y habilidades.

Contextualización:                        
El aprendizaje está 

influenciado por el entorno 
físico, social y cultural en el 

que se produce.
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Aprendizaje implícito: Se produce de manera involuntaria, sin una conciencia 

activa del individuo, como cuando un niño aprende a hablar observando y escuchando a 

otros. 

Aprendizaje significativo: Se refiere a la integración de nuevos conocimientos con 

los conocimientos previos, de manera que los nuevos aprendizajes sean comprensibles y 

útiles. Este tipo de aprendizaje facilita la retención y la transferencia de lo aprendido a nuevas 

situaciones. 

Aprendizaje observacional: Es el aprendizaje que se produce al observar a otros 

realizar una tarea, un tipo de aprendizaje que, según Bandura (2019), ocurre sin necesidad 

de realizar una acción directa. 

2.4.4 Modelos y enfoques del aprendizaje 

Los modelos y enfoques del aprendizaje son marcos teóricos que explican cómo 

ocurre el proceso de aprender, cuáles son sus mecanismos y cómo puede ser favorecido en 

contextos educativos.  

a) Enfoque Conductista 

El enfoque conductista considera que el aprendizaje es un cambio observable en el 

comportamiento, resultado de la experiencia o el entrenamiento. Se centra en estímulos y 

respuestas, y en cómo el ambiente condiciona la conducta. Autores como Pavlov, Skinner y 

Thorndike destacan la importancia del refuerzo positivo y negativo como base del 

aprendizaje. Este modelo es útil para la enseñanza de habilidades básicas o repetitivas. 

“El aprendizaje es el resultado del reforzamiento de respuestas correctas” (Skinner, 

1971). 

b) Enfoque Cognitivo 

El enfoque cognitivo se enfoca en los procesos mentales internos como la memoria, 

la percepción, la atención y la resolución de problemas. Desde esta perspectiva, aprender es 

procesar y organizar la información, más que solo reaccionar a estímulos. Piaget, Bruner y 

Ausubel son representantes de esta corriente. Se considera que el estudiante construye 

activamente su conocimiento. 

“El factor más importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe” 

(Ausubel, 2002). 

c) Enfoque Constructivista 

El constructivismo, basado en las ideas de Piaget y Vygotsky, propone que el 

aprendizaje se construye mediante la interacción activa con el entorno. Este enfoque resalta 
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el papel del estudiante como protagonista de su propio aprendizaje, desarrollando 

conocimientos a partir de sus experiencias previas y del contexto social. 

“Lo que el niño puede hacer con ayuda hoy, será capaz de hacerlo por sí mismo 

mañana” (Vygotsky, 1979). 

d) Enfoque Sociocultural 

Relacionado con el constructivismo, el enfoque sociocultural enfatiza la importancia 

del entorno social y cultural en el aprendizaje. Vygotsky introduce la idea de la Zona de 

Desarrollo Próximo (ZDP), donde el aprendizaje ocurre gracias a la mediación de otras 

personas más expertas, como docentes o compañeros. 

e) Enfoque Humanista 

Este modelo pone el énfasis en el desarrollo integral del ser humano, reconociendo 

sus emociones, motivaciones y necesidades. Autores como Carl Rogers y Abraham Maslow 

consideran que el aprendizaje debe ser significativo, libre y centrado en la persona, para 

fomentar la autorrealización y el crecimiento personal. 

“El único aprendizaje significativo es aquel que afecta la conducta, las actitudes y la 

personalidad del aprendiz” (Rogers, 1969). 

2.4.5 Importancia del Aprendizaje 

El aprendizaje es fundamental en la formación integral de los individuos, ya que: 

• Desarrolla habilidades cognitivas que permiten resolver problemas, tomar 

decisiones y pensar críticamente. 

• Facilita la adaptación a cambios y nuevos desafíos. 

• Contribuye al crecimiento personal, profesional y social de los individuos. 

• Mejora la competitividad en el ámbito laboral y social, mediante la 

adquisición de nuevas competencias. 

2.5 ENSEÑANZA-APRENDIZAJE 

El término enseñanza-aprendizaje se refiere al proceso dinámico y bidireccional 

mediante el cual un docente guía a los estudiantes en la adquisición de conocimientos, 

habilidades y valores, mientras estos participan activamente en su formación. Este proceso 

combina la enseñanza como acto de transmitir información o facilitar experiencias 

educativas, y el aprendizaje como la integración y aplicación del conocimiento por parte del 

alumno. 

Según Osorio renal. (2022), este proceso implica diversas etapas, desde la motivación 

inicial del estudiante hasta la aplicación y transferencia del conocimiento en contextos reales. 
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Además, la evaluación desempeña un papel crucial para valorar la efectividad del 

aprendizaje y ajustar estrategias pedagógicas. Por otro lado, el éxito del proceso depende 

tanto de las estrategias empleadas por el docente como de las actitudes y motivaciones del 

estudiante. 

En términos de enfoques, Cortez & Benavides, (2024) nos indican que se usan este 

tipo de estrategias didácticas como acciones y actividades previamente diseñadas por el 

docente para que los estudiantes aprendan; serán estructuradas de acuerdo con cada tema y 

nivel educativo, pero también de la ideología del centro educativo. En este sentido, mantener 

a los alumnos motivados es esencial para el proceso de enseñanza y aprendizaje, 

considerando primordialmente el tema que se aborde y los propósitos pedagógicos que se 

persiguen, por ello, es necesario elegir las estrategias didácticas más adecuadas a la hora de 

planificar la clase para así adquirir un aprendizaje profundo, que busca comprender y aplicar 

el conocimiento de manera significativa. 

2.6 INTEGRACIÓN DEL ABJ EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA-

APRENDIZAJE 

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia pedagógica que incorpora 

elementos del juego con fines educativos. Su integración en el proceso de enseñanza-

aprendizaje transforma la manera en que se construye el conocimiento, pasando de un 

enfoque tradicional, centrado en el docente, a uno más activo y participativo, centrado en el 

estudiante. 

La integración del ABJ permite crear entornos de aprendizaje dinámicos, donde los 

estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también desarrollan habilidades como 

la comunicación, el pensamiento crítico, la toma de decisiones y el trabajo colaborativo. Esto 

se logra porque los juegos didácticos fomentan la resolución de problemas en contextos 

significativos y permiten aplicar los contenidos en situaciones simuladas o reales. 

Aimacaña Pinduisaca, (2021) sostiene que las prácticas preprofesionales y 

metodologías innovadoras permiten al estudiante enfrentar escenarios reales de aprendizaje 

y mejorar su motivación académica. En este enfoque, el rol del docente cambia de transmisor 

de conocimiento a facilitador del proceso, guiando al estudiante a través del juego hacia la 

construcción activa del saber. 

2.7 APLICACIÓN DEL ABJ EN BIOLOGÍA VEGETAL 

La aplicación del ABJ en asignaturas como Biología Vegetal resulta especialmente 

efectiva, ya que esta disciplina incluye contenidos complejos, como la clasificación, 
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estructura y funciones de las plantas, que pueden resultar abstractos para muchos estudiantes. 

A través de juegos didácticos, estos conceptos se presentan de forma visual, manipulativa y 

contextualizada, lo que mejora la comprensión y la retención. 

Por ejemplo, juegos de cartas con órganos vegetales, tableros de clasificación 

taxonómica, dinámicas de rol donde los estudiantes representan partes de una planta o 

procesos fisiológicos, permiten que los estudiantes interioricen el contenido de forma activa 

y significativa. 

De acuerdo con Moreno (2019), el uso del ABJ en Ciencias Naturales potencia el 

aprendizaje al combinar lo cognitivo con lo emocional, generando experiencias positivas que 

refuerzan el conocimiento adquirido. 

Además, esta estrategia contribuye al desarrollo de habilidades científicas como la 

observación, la clasificación, la predicción y la argumentación, fundamentales en la 

formación docente en ciencias. 

2.8 BIOLOGÍA VEGETAL 

La biología vegetal es la rama de la biología que estudia los organismos vegetales, 

incluyendo las plantas, algas y hongos, su estructura, función, crecimiento, reproducción y 

evolución. Este campo abarca una amplia gama de temas que van desde la genética y la 

fisiología hasta la ecología de las plantas (Tobón, S. 2020). 

2.8.1 Ámbitos de Estudio de la Biología Vegetal 

Morfología Vegetal: Estudia la forma y estructura de las plantas. Incluye la descripción de 

sus órganos principales, como raíces, tallos, hojas, flores y frutos, y cómo estos se 

desarrollan y adaptan a su entorno. 

Fisiología Vegetal: Analiza los procesos vitales que ocurren dentro de las plantas, como la 

fotosíntesis, la respiración, el transporte de agua y nutrientes, la transpiración, y la regulación 

hormonal. La fotosíntesis, por ejemplo, es el proceso mediante el cual las plantas convierten 

la luz solar en energía química. 

Genética Vegetal: Se enfoca en la herencia genética de las plantas, el estudio de los genes 

que determinan características como el color de las flores o la resistencia a 

enfermedades. Además, aborda temas relacionados con la mejora genética de cultivos y la 

biotecnología. 

Ecología Vegetal: Analiza cómo las plantas interactúan con su entorno y otras especies. 

Este campo estudia la distribución de las plantas, sus relaciones con los ecosistemas y su 

impacto en el medio ambiente. 
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Reproducción Vegetal: Examina los procesos a través de los cuales las plantas producen 

descendencia. Esto incluye tanto la reproducción sexual (a través de semillas y esporas) 

como la asexual (por esquejes, estacas o división celular). 

2.8.2 Importancia de la Biología Vegetal 

Producción de alimentos: Las plantas son la base de la cadena alimentaria, proporcionando 

los recursos primarios para los animales y los humanos. La biología vegetal es fundamental 

para la agricultura, ya que mejora la producción de cultivos y la calidad de los productos 

agrícolas. 

Medicina: Muchas plantas son fuente de compuestos bioactivos utilizados en 

medicamentos. El estudio de las plantas medicinales es una parte importante de la biología 

vegetal, contribuyendo a la medicina tradicional y moderna. 

Ecología: Las plantas desempeñan un papel crucial en la regulación del clima, la protección 

del suelo y la provisión de oxígeno. La investigación en ecología vegetal ayuda a comprender 

los impactos del cambio climático y la deforestación, y a encontrar soluciones para la 

conservación de los ecosistemas. 

Biodiversidad: Las plantas son esenciales para mantener la biodiversidad de los 

ecosistemas. A través del estudio de la biología vegetal, se pueden desarrollar estrategias 

para proteger especies vegetales en peligro de extinción y preservar hábitats naturales. 

2.8.3 Áreas de Investigación en Biología Vegetal 

La Biología Vegetal es una disciplina fundamental dentro de las ciencias biológicas, 

ya que estudia todos los aspectos relacionados con las plantas, desde su estructura y función, 

hasta su evolución, ecología y aplicaciones. Existen diversas áreas de investigación en esta 

rama que permiten entender a profundidad el rol de las plantas en los ecosistemas y su 

importancia para la vida humana. 
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Figura 5 Las plantas en los ecosistemas y su importancia 

 

Nota: Adaptado de las plantas en los ecosistemas y su importancia Fuente: (Beckhaus, & 

Villarroel, 2022, p.44). Elaborado por: Jhon Guaman 

2.8.4 Proceso de Fotosíntesis 

La opinión de Osorio, R. (2022). nos dice que la fotosíntesis es uno de los procesos 

fundamentales en la biología vegetal. Es el proceso mediante el cual las plantas convierten 

la energía de la luz solar en energía química, utilizando el dióxido de carbono (CO₂) y el 

agua (H₂O) para producir glucosa (C₆H₁₂O₆) y liberar oxígeno (O₂) al ambiente. Este proceso 

ocurre principalmente en los cloroplastos de las células vegetales, gracias a la clorofila, un 

pigmento que capta la luz. 

Ciclo de la Fotosíntesis 

• Fase luminosa: La luz solar es absorbida por la clorofila, y esta energía se usa para 

dividir el agua en oxígeno, protones y electrones. 

• Fase oscura (Ciclo de Calvin): Utilizando el ATP y NADPH generados en la fase 

luminosa, las plantas convierten el dióxido de carbono en glucosa. 

Este proceso no solo es vital para la planta, sino que también es crucial para todos 

los seres vivos, ya que la fotosíntesis produce el oxígeno que respiramos y la base de la 

cadena alimentaria. 

2.8.5 Clasificación de las Plantas 

Las plantas se pueden clasificar de acuerdo con varios criterios, como su tipo de 

reproducción o su estructura. 

Biotecnolo
gía 

Vegetal: 

El uso de técnicas biotecnológicas 
para mejorar las plantas, como la 
ingeniería genética para desarrollar 
cultivos resistentes a plagas, 
enfermedades o condiciones 
extremas de clima.

Plantas 
Medicinale

s: 

El estudio de las propiedades 
terapéuticas de las plantas y 

su aplicación en el desarrollo 
de medicamentos naturales.

Desarrollo 
y 

Adaptació
n Vegetal: 

Investigación sobre cómo las 
plantas se adaptan a diferentes 
condiciones ambientales, 
incluyendo su capacidad para 
resistir sequías, temperaturas 
extremas y suelos contaminados.

Sostenibili
dad y 

Agricultur
a 

Ecológica: 

La biología vegetal también se 
enfoca en prácticas agrícolas 
sostenibles que protejan el medio 
ambiente, con métodos como la 
agroecología y la agricultura 
orgánica.
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Plantas vasculares (con tejidos especializados para el transporte de agua y 

nutrientes): Angiospermas (plantas con flores, como los árboles frutales y las flores 

ornamentales). Gimnospermas (plantas sin flores, como los pinos). 

Plantas no vasculares (sin tejidos especializados para transporte, como musgos y 

hepáticas). 

2.9 REINO VEGETAL 

El Reino Vegetal (también conocido como Plantas) es uno de los principales reinos 

en la clasificación biológica, que agrupa a los organismos multicelulares capaces de realizar 

fotosíntesis, un proceso que les permite convertir la luz solar en energía química para su 

crecimiento y desarrollo. El Reino Vegetal incluye una gran variedad de organismos, desde 

los musgos y helechos hasta los árboles y plantas con flores. 

2.9.1 Definición del Reino Vegetal 

El Reino Vegetal abarca todos los organismos multicelulares autótrofos 

(productores), es decir, aquellas plantas que tienen la capacidad de fabricar su propio 

alimento mediante la fotosíntesis. Las plantas poseen una pared celular rica en celulosa, que 

les proporciona rigidez y soporte, y se caracterizan por tener clorofila, un pigmento necesario 

para la fotosíntesis (Moreno, V. 2020). 

2.9.2 Órganos de las Plantas Superiores 

Las plantas superiores (también llamadas plantas vasculares) tienen una estructura más 

compleja y se caracterizan por tener órganos especializados que les permiten realizar todas sus 

funciones vitales. 

Raíz: 

Función principal: Anclar la planta al suelo y absorber agua y nutrientes. 

Estructura: Está compuesta por la raíz principal y sus ramificaciones (raíces secundarias). 

Tiene una zona de crecimiento apical y una zona pilífera para la absorción. 

Tallo: 

Función principal: Sostener las hojas, flores y frutos, y servir como conducto para el 

transporte de agua, nutrientes y productos de la fotosíntesis (mediante los tejidos vasculares: 

xilema y floema). 

Estructura: Está formado por nudos (donde se insertan las hojas) y entrenudos (segmentos 

entre los nudos). El tallo también puede tener una función de almacenamiento (como en los 

tubérculos) o de reproducción (como en las estacas de algunas plantas) 
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Hojas: 

Función principal: Realizar la fotosíntesis, el proceso mediante el cual las plantas fabrican 

su propio alimento. 

Estructura: Están formadas por un limbo (parte ancha), un pecíolo (que las conecta al tallo) 

y a menudo venas o nervaduras. Las hojas contienen cloroplastos que contienen clorofila, el 

pigmento responsable de la fotosíntesis. 

Flores (en plantas con flores o angiospermas): 

Función principal: Realizar la reproducción sexual mediante la producción de gametos 

(óvulos y polen). 

Estructura: Las flores contienen órganos reproductivos como los estambres (productores de 

polen) y los pistilos (productores de óvulos). Las flores pueden ser unisexuales o 

hermafroditas.  

Frutos: 

Función principal: Proteger las semillas y facilitar su dispersión. 

Estructura: El fruto se desarrolla a partir del ovario de la flor y contiene las semillas. Los 

frutos pueden ser carnosos (como manzanas y tomates) o secos (como nueces y cereales). 

2.9.3 Características de las Plantas Superiores 

Presencia de tejidos vasculares: Las plantas superiores poseen un sistema vascular 

especializado para el transporte de agua, minerales y productos de la fotosíntesis. Estos 

tejidos incluyen la xilema (transporta agua y minerales) y el floema (transporta los productos 

de la fotosíntesis, como azúcares). 

Raíz, tallo y hojas diferenciados: A diferencia de las plantas no vasculares, las plantas 

superiores tienen órganos especializados que realizan funciones específicas, lo que les 

permite crecer más y adaptarse a diversos ambientes. 

Reproducción sexual y asexual: Las plantas superiores se reproducen principalmente 

de manera sexual, mediante la formación de flores y semillas. Sin embargo, también pueden 

reproducirse asexualmente a través de esquejes, rizomas o estolones. 

Adaptación al medio terrestre: Las plantas superiores tienen adaptaciones para vivir 

en ambientes terrestres, como cutículas cerosas en las hojas para evitar la desecación, 

estomas para el intercambio gaseoso y raíces especializadas para la absorción de agua y 

nutrientes. 
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CAPÍTULO III. 

3. METODOLOGÍA 

3.1 ENFOQUÉ DE LA INVESTIGACIÓN  

La investigación tuvo un enfoque cuantitativo, ya que se empleó la técnica de la encuesta y, 

como instrumento, se utilizó un cuestionario. Este cuestionario permitió medir la percepción 

que los estudiantes tuvieron respecto al Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) dentro del 

proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología Vegetal. El cuestionario fue diseñado en base 

a la escala de Likert, lo que permitió identificar cuál fue el nivel de conformidad que los 

estudiantes mostraron en relación con la propuesta de utilizar el ABJ como estrategia 

didáctica. De esta manera, se generaron datos numéricos y estadísticos que facilitaron su 

análisis e interpretación. 

3.2 DISEÑO DE INVESTIGACIÓN  

3.2.1 No experimental 

La investigación fue de tipo no experimental, ya que las variables no fueron manipuladas 

deliberadamente. Se propuso únicamente la elaboración de una guía didáctica basada en el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), con el objetivo de fomentar la participación activa, 

fortalecer la motivación y facilitar la comprensión de los contenidos de Biología Vegetal en 

los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales 

Química y Biología.  

3.3 TIPOS DE INVESTIGACIÓN  

3.3.1 Por nivel o alcancé  

Descriptiva:  

Se elaboró una propuesta de tipo descriptiva, que tuvo como eje una guía didáctica basada 

en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), considerando tanto la variable independiente, 

que es el ABJ como estrategia didáctica, como la variable dependiente, que corresponde al 

aprendizaje de la Biología Vegetal. En este proceso se describieron los fundamentos teóricos 

de ambas variables y se analizaron los datos obtenidos a partir de la percepción de los 

estudiantes encuestados sobre la efectividad del ABJ como estrategia para fortalecer la 

enseñanza de la Biología Vegetal en los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 
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3.4 POR EL LUGAR 

3.4.1 Investigación de campo 

Los datos fueron recolectados directamente de los estudiantes que estuvieron matriculados 

en la asignatura de Biología Vegetal del tercer semestre de la carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología. Esto permitió obtener información de primera 

mano sobre sus percepciones. 

3.4.2 Investigación bibliográfica 

Para la elaboración del presente diseño metodológico se consultaron artículos científicos de 

bases de datos como Scielo, Redalyc, Dialnet y Google Scholar, enfocados en estrategias 

activas de enseñanza y el uso del ABJ en Ciencias Naturales y Biología. 

3.5 POR EL OBJETIVO  

Básica: La investigación fue considerada básica, ya que se enfocó en analizar y comprender 

los fundamentos teóricos del ABJ como estrategia de enseñanza-aprendizaje. No se aplicó 

de manera práctica; en su lugar, se elaboró una guía didáctica que incluyó objetivos, 

actividades, recursos y metodologías específicas para el proceso de enseñanza-aprendizaje. 

3.6 MÉTODO 

Método Inductivo: Se empleó el método inductivo, partiendo de observaciones específicas, 

como la ausencia de estrategias innovadoras en el aula, para poder llegar a conclusiones 

generales sobre cómo el ABJ contribuyó al aprendizaje efectivo y al desarrollo de 

habilidades cognitivas y creativas en Biología Vegetal. 

3.7 TÉCNICA E INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCIÓN DE DATOS 

3.7.1  Técnica 

Se utilizó la encuesta como técnica para la recolección y obtención de datos relevantes sobre 

la propuesta basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia didáctica 

para el aprendizaje de la Biología Vegetal. Esta fue aplicada a 39 estudiantes del tercer 

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

la Universidad Nacional de Chimborazo, con el fin de conocer su percepción frente a la 

aplicación de estrategias lúdicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje. 
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3.7.2 Instrumento  

Cuestionario: Se elaboró un cuestionario en Microsoft Forms, el cual estuvo compuesto por 

10 preguntas cerradas y de selección múltiple. Este instrumento fue diseñado en dicha 

plataforma y fue aplicado a 39 estudiantes. Su utilización facilitó el análisis de la aceptación 

e interés hacia el ABJ como herramienta didáctica. 

3.8 UNIDAD DE ANÁLISIS 

Población 

La población de la investigación estuvo constituida por los 32 estudiantes que estuvieron 

legalmente matriculados en la asignatura de Biología Vegetal del tercer semestre de la 

carrera. 

Tabla 1. Población de estudio 

Participantes Frecuencia absoluta (Fi) Frecuencia porcentual (f%) 

Estudiantes 10 hombres 25,6% 

29 mujeres 74,4% 

Total 39 100% 

Fuente: Datos obtenidos a partir de la Secretaría de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales Química y Biología 

3.8.1 Muestra 

Debido al tamaño reducido de la población, no fue necesario seleccionar una muestra; se 

trabajó directamente con la totalidad de los estudiantes matriculados. 

3.9 TÉCNICAS DE ANÁLISIS E INTERPRETACIÓN DE DATOS 

• Se elaboró una guía didáctica basada en el ABJ que incluyó elementos gráficos, 

actividades y metodologías específicas. 

• La guía fue socializada con los estudiantes. 

• Se aplicó el cuestionario diseñado en Microsoft Forms. 

• Los datos obtenidos fueron descargados y analizados. 

• Se generaron gráficos estadísticos para representar los resultados. 

• Finalmente, los datos fueron interpretados para proporcionar conclusiones relevantes 

sobre la percepción que los estudiantes tuvieron respecto al uso del ABJ en el 

aprendizaje de Biología Vegetal. 
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CAPÍTULO IV. 

4. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

4.1 Análisis e interpretación de datos 

1. ¿Considera que la implementación de estrategias metodológicas como el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) promueve la participación activa en el 

aprendizaje de Biología Vegetal? 

Tabla 2 La implementación de la estrategia ABJ promueve la participación activa en el 

aprendizaje 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 29 74 

De acuerdo 10 26 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 6 La implementación de la estrategia ABJ promueve la participación activa en el 

aprendizaje  

 
Nota: Tabla 2 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 74% manifiestan totalmente de acuerdo en que 

la integración de estrategias metodológicas como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

promueve su participación activa en el aprendizaje de Biología Vegetal. Asimismo, el 26% 

asegura está de acuerdo. 

Interpretación: 

Los resultados muestran que el ABJ es bien aceptado por los estudiantes porque genera un 

ambiente participativo y motivador, lo que facilita el aprendizaje de Biología Vegetal. Según 

Salas (2022), el Aprendizaje Basado en Juegos permite al estudiante aprender haciendo, 

involucrando sus emociones y pensamientos en situaciones simuladas que fortalecen la 

atención, retención y análisis de información científica (p. 47). Por ello, el uso de juegos en 

el aula fomenta una actitud activa y mejora el rendimiento académico. En este contexto, se 

puede afirmar que el uso de estrategias lúdicas dentro del aula no solo despierta el interés de 

los estudiantes, sino que también fomenta una actitud activa y reflexiva, lo que repercute 

positivamente en su desempeño académico y comprensión de los contenidos. 

74%

26%0%0%0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo.

Totalmente en desacuerdo
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2. Desde su experiencia, ¿Cree que el ABJ favorece el desarrollo de habilidades 

comunicativas en el contexto del aprendizaje de Biología Vegetal? 

Tabla 3 El ABJ favorece el desarrollo de habilidades comunicativas en el contexto del 

aprendizaje de Biología Vegetal 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 22 58 

De acuerdo 16 41 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 1 1 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 7 El ABJ favorece el desarrollo de habilidades comunicativas en el contexto del 

aprendizaje de Biología Vegetal 

 
Nota: Tabla 3 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del total de los encuestados, el 58% expresó estar totalmente de acuerdo en que el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) favorece el desarrollo de habilidades comunicativas 

en el contexto de la enseñanza de Biología Vegetal. Asimismo, un 41% indicó estar de 

acuerdo, mientras que únicamente el 1% manifestó estar en desacuerdo con dicha 

afirmación.  

Interpretación: 

De acuerdo con los resultados obtenidos, se puede evidenciar que el ABJ fomenta el 

fortalecimiento de las habilidades comunicativas en los estudiantes, al involucrarlos en 

dinámicas de interacción, colaboración y expresión de ideas. Esto concuerda con lo señalado 

por Torres (2022), quien argumenta que el juego como estrategia educativa permite generar 

espacios de comunicación efectiva, ya que estimula el diálogo, el trabajo en equipo y la 

expresión oral dentro de un contexto académico (p. 58). En este sentido, la implementación 

del ABJ en Biología Vegetal no solo facilita la comprensión de contenidos científicos, sino 

que también impulsa un desarrollo integral del estudiante, donde comunicar sus ideas, 

debatir soluciones y participar activamente se convierte en parte fundamental del proceso de 

aprendizaje. 

56%
41%

0%1%

0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo.

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo
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3. ¿Está de acuerdo en integrar el Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia 

para fomentar el trabajo colaborativo en el estudio de los contenidos del Reino 

Vegetal? 

Tabla 4 El Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia fomenta el trabajo 

colaborativo 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 26 67 

De acuerdo 13 33 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 8 El Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia fomenta el trabajo 

colaborativo 

 
Nota: Tabla 4 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del 100% de estudiantes encuestados, el 67% manifestó estar totalmente de acuerdo en que 

el diseño de una guía metodológica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

contribuiría a una mejor comprensión de los procesos de clasificación, estructura y funciones 

de las plantas. Por otro lado, el 33% señaló estar de acuerdo. 

Interpretación: 

Con base en los resultados, se puede concluir que una mayoría significativa de los 

estudiantes considera que el uso de una guía metodológica sustentada en el ABJ facilita el 

aprendizaje de temas complejos como la clasificación, estructura y funciones de las plantas. 

Esto se debe a que el enfoque lúdico permite activar distintos procesos cognitivos y afectivos 

que favorecen la comprensión significativa. En este sentido, López (2022) sostiene que las 

guías metodológicas que integran dinámicas basadas en juegos no solo motivan al estudiante, 

sino que también mejoran la retención de la información y promueven el pensamiento 

analítico, al presentar los contenidos de manera didáctica y contextualizada (p. 53). Por tanto, 

este tipo de estrategias representa una alternativa pedagógica eficaz para lograr una 

enseñanza más dinámica y centrada en el estudiante. 
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4. ¿Considera que el diseño de una guía metodológica basada en ABJ contribuiría 

a una mejor comprensión de los procesos de clasificación, estructura y funciones 

de las plantas? 

Tabla 5 La guía metodológica basada en el ABJ contribuye a mejorar la comprensión de 

las plantas 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 26 67 

De acuerdo 13 33 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo 0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 9 La guía metodológica basada en el ABJ contribuye a mejorar la comprensión de 

las plantas 

 
Nota: Tabla 5 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 67% manifestó estar totalmente de acuerdo en 

que el diseño de una guía metodológica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

contribuiría a una mejor comprensión de los procesos de clasificación, estructura y funciones 

de las plantas. Asimismo, el 33% expresó estar de acuerdo.  

Interpretación: 

Los resultados reflejan que una amplia mayoría de los estudiantes perciben al ABJ como una 

estrategia efectiva para facilitar la comprensión de los contenidos en Biología Vegetal, 

especialmente aquellos relacionados con los procesos de clasificación, estructura y funciones 

de las plantas. Esta percepción se sustenta en que el juego estimula la participación activa, 

la curiosidad y el pensamiento lógico, lo que permite una apropiación más significativa del 

conocimiento. Según Mendoza y García (2022), el diseño de guías metodológicas basadas 

en juegos contribuye al desarrollo de procesos cognitivos superiores, al integrar el 

aprendizaje con dinámicas lúdicas que fortalecen la atención, la comprensión y la aplicación 

de los conceptos científicos (p. 39). Por ello, la implementación de esta metodología no solo 

transforma la enseñanza tradicional, sino que también favorece el desarrollo de 

competencias académicas en un entorno participativo y motivador. 
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5. ¿Usted cree que las actividades lúdicas diseñadas con enfoque en ABJ estimulan 

diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y kinestésico) en los 

estudiantes de Biología Vegetal? 

Tabla 6 Las actividades lúdicas del ABJ estimulan los estilos de aprendizaje en Biología 

Vegetal. 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 23 59 

De acuerdo 16 41 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 10 Las actividades lúdicas del ABJ estimulan los estilos de aprendizaje en Biología 

Vegetal. 

 
Nota: Tabla 6 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del total de estudiantes encuestados, el 59% manifestó estar totalmente de acuerdo en que 

las actividades lúdicas diseñadas con enfoque en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) 

estimulan diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y kinestésico) en la 

enseñanza de Biología Vegetal. Por otro lado, el 41% señaló estar de acuerdo.  

Interpretación: 

Los resultados demuestran que los estudiantes reconocen el valor del ABJ como una 

estrategia metodológica inclusiva que responde a los diferentes estilos de aprendizaje. Esto 

se debe a que las actividades lúdicas permiten representar la información de múltiples 

formas, lo que facilita su comprensión y retención. En este sentido, Rodríguez y Cedeño 

(2022) afirman que el ABJ estimula canales sensoriales variados, lo que permite que cada 

estudiante interactúe con el conocimiento desde su forma más efectiva de aprender, ya sea a 

través de lo visual, lo auditivo, la expresión verbal o el movimiento corporal (p. 61). Por 

tanto, implementar este enfoque en Biología Vegetal no solo mejora la experiencia 

educativa, sino que también promueve la equidad en el aprendizaje, ya que atiende a la 

diversidad presente en el aula. 

59%
41%

0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



                                                                                                                                                                    

49 

 

6. ¿Está de acuerdo que el uso de juegos didácticos en el aprendizaje de temas como 

plantas vasculares y no vasculares genera mayor motivación y compromiso en el 

aula? 

Tabla 7 El uso de juegos didácticos fomenta la motivación y el compromiso en el 

aprendizaje. 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 23 59 

De acuerdo 14 36 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 2 5 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 11 El uso de juegos didácticos fomenta la motivación y el compromiso en el 

aprendizaje. 

 

Nota: Tabla 7 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del 100% de estudiantes encuestados, el 59% manifestó estar totalmente de acuerdo en que 

el uso de juegos didácticos en la enseñanza de temas como plantas vasculares y no vasculares 

genera mayor motivación y compromiso en el aula. El 36% indicó estar de acuerdo, mientras 

que el 5% expresó estar en desacuerdo. 

Interpretación: 

Los resultados reflejan que la mayoría de los estudiantes considera que el uso de juegos 

didácticos en la enseñanza de contenidos específicos de Biología Vegetal, como las plantas 

vasculares y no vasculares, fomenta un mayor interés y compromiso dentro del aula. Esto se 

debe a que el componente lúdico activa procesos motivacionales, afectivos y cognitivos, los 

cuales influyen directamente en la disposición para aprender. Según González y Mejía 

(2023), los juegos didácticos en el aula estimulan la motivación intrínseca, ya que presentan 

los contenidos de forma dinámica y contextualizada, promoviendo así la curiosidad, la 

participación activa y el compromiso con el aprendizaje (p. 56). En este sentido, el ABJ no 

solo mejora la actitud del estudiante hacia los temas científicos, sino que también fortalece 

su implicación en el proceso formativo. 
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7. ¿Considera que las actividades basadas en juegos digitales y analógicos ayudan 

a reforzar conceptos teóricos y prácticos de la Biología Vegetal? 

Tabla 8 Las actividades basadas en juegos ayudan a reforzar conceptos teóricos y prácticos 

de Biología Vegetal 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 23 59 

De acuerdo 16 41 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 5 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 12 Las actividades basadas en juegos ayudan a reforzar conceptos teóricos y 

prácticos de Biología Vegetal 

 

Nota: Tabla 8 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del total de estudiantes encuestados, el 59% indicó estar totalmente de acuerdo en que las 

actividades basadas en juegos digitales y analógicos ayudan a reforzar los conceptos teóricos 

y prácticos de la Biología Vegetal. El 41% manifestó estar de acuerdo. 

Interpretación: 

Los resultados evidencian que el uso de juegos, tanto digitales como analógicos, es percibido 

por los estudiantes como una herramienta eficaz para consolidar el aprendizaje en Biología 

Vegetal, especialmente en lo relacionado con la comprensión teórica y la aplicación práctica 

de los contenidos. Esta percepción se basa en que estas estrategias permiten una interacción 

activa con el conocimiento, facilitando el aprendizaje significativo. Esto coincide con lo 

señalado por (Benavides Enríquez C. V., 2025) quienes destacan que las tecnologías 

inmersivas y lúdicas generan aprendizajes más significativos en ciencias naturales. Por lo 

tanto, integrar este tipo de actividades en la enseñanza de la Biología Vegetal representa una 

oportunidad valiosa para reforzar la teoría y vincularla con la práctica mediante experiencias 

lúdicas. 

 

 

59%
41%

0%
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo



                                                                                                                                                                    

51 

 

8. Desde su perspectiva, ¿el ABJ facilita la participación equitativa de todos los 

estudiantes en el proceso de resolución de problemas relacionados con la 

fisiología vegetal? 

Tabla 9 El ABJ facilita la participación equitativa en la resolución de problemas de 

fisiología vegetal 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 24 62 

De acuerdo 14 36 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 1 2 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 13 El ABJ facilita la participación equitativa en la resolución de problemas de 

fisiología vegetal  

 
Nota: Tabla 9 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del total de estudiantes encuestados, el 62% manifestó estar totalmente de acuerdo en que el 

Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) facilita la participación equitativa de todos los estudiantes en 

el proceso de resolución de problemas relacionados con la fisiología vegetal. Un 36% indicó estar de 

acuerdo, y el 2% respondió que ni está de acuerdo ni en desacuerdo. No se registraron respuestas en 

desacuerdo ni totalmente en desacuerdo. 

Interpretación: 

A partir de los datos obtenidos, se puede concluir que la mayoría de los estudiantes considera que el 

ABJ promueve una participación equitativa durante el aprendizaje, particularmente en la resolución 

de problemas asociados con la fisiología vegetal. Esta percepción se debe a que el juego, al ser una 

dinámica colaborativa e inclusiva, fomenta la integración de todos los miembros del grupo, 

independientemente de sus estilos de aprendizaje o niveles de desempeño. De acuerdo con Herrera 

y Molina (2022), el ABJ favorece entornos participativos en los que cada estudiante tiene la 

oportunidad de aportar, analizar y resolver desafíos académicos, lo que potencia no solo el trabajo 

colaborativo, sino también la igualdad de condiciones en el proceso de aprendizaje (p. 45). En este 

contexto, el juego actúa como un mediador pedagógico que permite la inclusión, la equidad y el 

desarrollo de habilidades de pensamiento crítico en todos los estudiantes. 
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9. ¿Está de acuerdo que la integración de recursos lúdicos (tableros, cartas, juegos 

digitales, etc.) en las clases de Biología Vegetal para la mejora y comprensión de 

contenidos como la fotosíntesis, reproducción y adaptación de las plantas? 

Tabla 10 La integración de recursos lúdicos mejora la comprensión de contenidos de 

Biología Vegetal 

INDICADORES fi f% 

Totalmente de acuerdo 25 64 

De acuerdo 13 33 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 1 3 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 14 La integración de recursos lúdicos mejora la comprensión de contenidos de 

Biología Vegetal 

 

Nota: Tabla 10 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del total de estudiantes encuestados, el 64% manifestó estar totalmente de acuerdo en que 

la integración de recursos lúdicos (como tableros, cartas, juegos digitales, entre otros) en las 

clases de Biología Vegetal mejora la comprensión de contenidos como la fotosíntesis, 

reproducción y adaptación de las plantas. Por su parte, el 33% expresó estar de acuerdo, 

mientras que solo el 3% manifestó estar en desacuerdo.  

Interpretación: 

Los resultados revelan que la mayoría de los estudiantes considera que el uso de recursos 

lúdicos en el aula favorece una mejor comprensión de conceptos fundamentales de Biología 

Vegetal, al convertir el aprendizaje en una experiencia dinámica, significativa y accesible. 

Este tipo de herramientas permite que los estudiantes interactúen activamente con los 

contenidos, facilitando la comprensión a través de la manipulación, la observación y la 

participación constante. En este sentido, según Vargas y Salazar (2022), los recursos lúdicos 

permiten abordar temas científicos complejos mediante el juego, lo que incrementa el 

interés, la motivación y la capacidad de comprensión en los estudiantes, ya que vinculan el 

conocimiento teórico con la práctica vivencial (p. 52). Así, el uso de materiales lúdicos 

representa una estrategia eficaz para profundizar en el aprendizaje de procesos clave como 

la fotosíntesis, la reproducción y la adaptación de las plantas, promoviendo una educación 

más interactiva y centrada en el estudiante. 
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10. Como futuro pedagogo, ¿estaría dispuesto a incorporar el Aprendizaje Basado en 

Juegos como estrategia activa para la enseñanza de Biología Vegetal en el aula? 

Tabla 11 La incorporación del Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia activa para 

la enseñanza de Biología Vegetal en el aula 

INDICADORES Fi f% 

Totalmente de acuerdo 27 69 

De acuerdo 12 31 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 0 0 

En desacuerdo 0 0 

Totalmente en desacuerdo  0 0 

TOTAL 39 100 

Fuente: Estudiantes encuestados de tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las 

Ciencias Experimentales Química y Biología 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Figura 15 La incorporación del Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia activa para 

la enseñanza de Biología Vegetal en el aula 

 

Nota: Tabla 11 

Elaborado por: Jhon Guaman 

Análisis: 

Del 100% de los estudiantes encuestados, el 69% manifestó estar totalmente de acuerdo en 

que, como futuros pedagogos, estarían dispuestos a incorporar el Aprendizaje Basado en 

Juegos (ABJ) como estrategia activa para la enseñanza de Biología Vegetal en el aula. El 

31% señaló estar de acuerdo, 

Interpretación: 

Los resultados indican una alta disposición por parte de los futuros docentes para integrar el 

ABJ en su práctica pedagógica, lo cual evidencia una actitud positiva hacia el uso de 

metodologías activas e innovadoras en el proceso de enseñanza-aprendizaje. Esta 

disposición se fundamenta en los beneficios que ofrece el ABJ, como el aumento del interés, 

la participación activa, la comprensión significativa y el desarrollo de habilidades cognitivas 

y sociales. De acuerdo con Carvajal y López (2021), los futuros docentes que se forman en 

el uso del juego como estrategia pedagógica logran visualizar nuevas formas de enseñar, 

basadas en la interacción, la creatividad y la motivación del estudiante, lo que fortalece su 

rol como facilitadores del aprendizaje (p. 40). En este sentido, incorporar el ABJ en el aula 

no solo representa una alternativa metodológica eficaz, sino también una oportunidad para 

transformar la enseñanza tradicional hacia un modelo más participativo y centrado en el 

estudiante. 
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CAPÍTULO V. 

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

5.1 Conclusiones 

• En conclusión, el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) fortaleció la 

participación activa en el aula, pues los estudiantes mostraron mayor disposición a 

involucrarse en las actividades de Biología Vegetal. Esta comprensión efectiva se 

manifestó en el desarrollo de actividades prácticas en las que los participantes 

lograron explicar y aplicar los conceptos con mayor claridad. A través del juego, los 

estudiantes del tercer semestre mostraron mayor motivación y concentración, lo que 

permitió abordar con éxito temas que comúnmente se perciben como abstractos o 

difíciles. 

• La comprensión de los contenidos de Biología Vegetal mejoró de manera 

significativa, ya que los estudiantes lograron identificar con mayor claridad los 

órganos y funciones de las plantas superiores mediante actividades lúdicas. Este 

resultado se relaciona directamente con el objetivo de alcanzar aprendizajes 

significativos a través de dinámicas interactivas.  

• El desarrollo de habilidades comunicativas y sociales fue otro resultado evidente del 

uso del ABJ. Durante las sesiones, los estudiantes trabajaron en equipo, debatieron 

ideas, construyeron respuestas conjuntas y resolvieron desafíos de manera 

colaborativa, lo que fortaleció su interacción verbal, el respeto por las opiniones de 

otros y la toma de decisiones en grupo. Esta transformación fue validada a través de 

las encuestas, donde los participantes manifestaron sentirse más seguros al expresar 

sus ideas y más abiertos a colaborar con sus compañeros, lo que no era tan común en 

entornos más pasivos y tradicionales. 

• Finalmente, tras la socialización de la guía metodológica propuesta, se concluyó que 

esta estrategia activa representa un recurso pedagógico valioso y aplicable para la 

formación de futuros docentes. Esta conclusión se respalda en la actitud positiva que 

mostraron los estudiantes hacia la propuesta, quienes manifestaron sentirse más 

motivados y comprometidos con el proceso de enseñanza-aprendizaje. La guía no 

solo sirvió como herramienta innovadora, sino que permitió conectar los contenidos 

curriculares con situaciones prácticas y lúdicas, fomentando así una experiencia 

educativa más significativa y motivadora dentro del contexto universitario. 
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5.2 Recomendaciones   

• Se recomienda incorporar el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como una 

estrategia didáctica permanente dentro del proceso de enseñanza-aprendizaje de la 

asignatura Biología Vegetal, con el propósito de promover una participación activa, 

motivadora y significativa en los estudiantes. A través del uso de actividades 

lúdicas, los docentes podrán fomentar la comprensión de los contenidos de manera 

más dinámica, permitiendo que el estudiante se convierta en protagonista de su 

propio aprendizaje y desarrolle mayor interés por los temas botánicos. 

• Se sugiere implementar la Guía Didáctica basada en el ABJ, elaborada en esta 

investigación, como un recurso pedagógico complementario que facilite la 

enseñanza de los contenidos relacionados con los órganos y funciones de las 

plantas superiores. Dicha guía contiene actividades diseñadas para fortalecer la 

observación, la identificación y la aplicación práctica de los conocimientos 

teóricos, contribuyendo al logro de aprendizajes significativos en los estudiantes 

del tercer semestre de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales, 

Química y Biología. 

• Asimismo, se recomienda que los docentes incluyan en su planificación académica 

sesiones que fomenten la colaboración, el trabajo en equipo y la comunicación 

entre pares, ya que estos aspectos demostraron mejorar las relaciones 

interpersonales y la participación activa en el aula. De esta forma, se fortalece no 

solo el aprendizaje cognitivo, sino también las habilidades sociales necesarias en la 

formación docente. 

• Finalmente, se sugiere que los aspectos metodológicos y pedagógicos abordados en 

la socialización de la guía sean aplicados de manera continua dentro del contexto 

universitario, integrando los juegos didácticos con los contenidos del sílabo de 

Biología Vegetal. Esta práctica permitirá superar los métodos tradicionales de 

enseñanza y consolidar una educación más participativa, interactiva y centrada en 

el aprendizaje significativo del estudiante. 
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CAPÍTULO VI. 

6. PROPUESTA 

6.1 Tema: EL ABJ EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE 

BIOLOGÍA VEGETAL CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE 

LA CARRERA DE PEDAGOGÍA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES 

QUÍMICA Y BIOLOGÍA 

Enlace de la guía didáctica: https://www.canva.com/design/DAGgJoGg23U/xtqnB3pSi-

hmhapjShxZHQ/edit  

 

https://www.canva.com/design/DAGgJoGg23U/xtqnB3pSi-hmhapjShxZHQ/edit
https://www.canva.com/design/DAGgJoGg23U/xtqnB3pSi-hmhapjShxZHQ/edit
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ANEXOS 

Anexo 1. Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales: Química y Biología.  

 

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA CARRERA DE 

PEDAGOGÍA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: QUÍMICA Y BIOLOGÍA 

EL ABJ EN EL PROCESO DE ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE 

BIOLOGÍAVEGETAL CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE 

LA CARRERADE PEDAGOGÍA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES 

QUÍMICA YBIOLOGÍA 

¿Considera que la implementación de estrategias metodológicas como el Aprendizaje 

Basado en Juegos (ABJ) promueve la participación activa en el aprendizaje de Biología 

Vegetal?  

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

Desde su experiencia, ¿cree que el ABJ favorece el desarrollo de habilidades 

comunicativas en el contexto del aprendizaje de Biología Vegetal? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

¿Está de acuerdo en integrar el Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia para 

fomentar el trabajo colaborativo en el estudio de los contenidos del Reino Vegetal? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

¿Considera que el diseño de una guía metodológica basada en ABJ contribuiría a una 

mejor comprensión de los procesos de clasificación, estructura y funciones de las 

plantas? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 
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¿Usted cree que las actividades lúdicas diseñadas con enfoque en ABJ estimulan 

diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y kinestésico) en los estudiantes 

de Biología Vegetal? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

¿Está de acuerdo que el uso de juegos didácticos en el aprendizaje de temas como 

plantas vasculares y no vasculares genera mayor motivación y compromiso en el aula? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

¿Considera que las actividades basadas en juegos digitales y analógicos ayudan a 

reforzar conceptos teóricos y prácticos de la Biología Vegetal? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

Desde su perspectiva, ¿el ABJ facilita la participación equitativa de todos los 

estudiantes en el proceso de resolución de problemas relacionados con la fisiología 

vegetal? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

¿Está de acuerdo que la integración de recursos lúdicos (tableros, cartas, juegos 

digitales, etc.) en las clases de Biología Vegetal mejora la comprensión de contenidos 

como la fotosíntesis, reproducción y adaptación de las plantas? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 

Como futuro pedagogo, ¿estaría dispuesto a incorporar el Aprendizaje Basado en 

Juegos como estrategia activa para la enseñanza de Biología Vegetal en el aula? 

Totalmente de acuerdo. 

De acuerdo 

Ni en acuerdo ni en desacuerdo 

Desacuerdo 

Totalmente en desacuerdo. 
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Anexo 2. Socialización de la propuesta diseñada a los estudiantes de Tercer Semestre 

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

 

Fuente: Socialización aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología. 

 Elaborado por: Jhon Guaman 

 
Anexo 3. Socialización de las actividades realizadas en la Guía Didáctica en base al ABJ 

para los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales: Química y Biología. 

   
Fuente: Socialización de las actividades en base al ABJ dirigida a los estudiantes de 

tercer semestre de la Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química 

y Biología Elaborado por: Jhon Guaman 


