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RESUMEN

En el contexto educativo actual, uno de los principales desafios fue lograr una ensefianza
significativa que despertara el interés y compromiso del estudiante. Aunque existen diversas
estrategias didacticas, muchas no fueron aplicadas de manera adecuada en el aula, lo que
genero apatia y baja participacion. Ante esta problematica, el Aprendizaje Basado en Juegos
(ABJ) se presentd como una alternativa innovadora que favorecié el aprendizaje activo y
significativo. A través de actividades ludicas, se estimul6 la motivacién, el pensamiento
critico, la resolucién de problemas y el trabajo colaborativo. Por esta razon, la presente
investigacion tuvo como objetivo proponer el ABJ como estrategia didactica dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Vegetal, con estudiantes del tercer semestre
de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. La
metodologia fue de tipo no experimental, con enfoque cuantitativo, bibliografico y de
campo; a nivel descriptiva y de tipo béasica. Se utiliz6 el método inductivo, y como técnica
de recoleccidn de datos se aplico una encuesta a 39 estudiantes. Los resultados demostraron
que el ABJ gener6 un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo, despertando el
interés por los contenidos del reino vegetal. Se concluyd que la implementacion de esta
estrategia aportd significativamente al proceso educativo, fortaleciendo la comprension, la

creatividad y la motivacion estudiantil.

Palabras clave: Aprendizaje Basado en Juegos, guia didactica, Biologia VVegetal, estrategia

didactica.



ABSTRACT

In the current educational context, one of the main challenges has been achieving
meaningful teaching that sparks students’ interest and commitment. Although various
teaching strategies exist, many have not been properly applied in the classroom, leading
to apathy and low panici;;ation. In response to this issue, Game-Based Learning (GBL)
emerged as an innovative alternative that promotes active and meaningful learning.
Through playful activities, it fosters motivation, critical thinking, problem-solving, and
collaborative work. For this reason, the present research aimed to propose GBL as a
teaching strategy within the teaching-learning process of Plant Biology, involving third-
semester students from the Pedagogy of Experimental Sciences in Chemistry and Biology
program. The methodology was non-experimental, with a quantitative, bibliographic, and
field-based approach; descriptive in level and basic in type. The inductive method was
used, and data collection was carried out through a survey administered to 39 students.
The results showed that GBL created a dynamic and participatory learning environment,
awakening students’ interest in plant kingdom content. It was concluded that the
implementation of this strategy contributed significantly to the educational process by

strengthening understanding, creativity, and student motivation.

Keywords: Game-Based Learning, teaching guide, Plant Biology, teaching strategy.

Reviewed by:
Lic. Sandra Abarca Mgs.
ENGLISH PROFESSOR
C.C. 1921505



CAPITULOI.

1. INTRODUCCION.

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se presenta como una metodologia
innovadora dentro del &mbito educativo, disefiada para fomentar la interaccion activa entre
los estudiantes y los contenidos de aprendizaje. Esta estrategia combina elementos lidicos y
pedagdgicos, promoviendo la motivacion, la creatividad y la adquisicion de conocimientos
de una manera dindmica y significativa. Segun diversos estudios, el ABJ permite el
desarrollo de competencias cognitivas y sociales al integrar actividades que estimulan la
participacion, el pensamiento critico y la resolucion de problemas (Padilla, 2022). En este
contexto, el ABJ es particularmente valioso en el proceso de ensefianza-aprendizaje de
disciplinas como la biologia 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
ensefianza muchas veces no responden a las necesidades de los estudiantes, quienes
enfrentan retos en areas como la atencién, la memoria y la comprension. Por ello,
implementar el ABJ en biologia vegetal contribuye a que los estudiantes del tercer semestre
desarrollen un aprendizaje mas profundo y significativo, utilizando juegos didacticos para
explorar temas como la morfologia, fisiologia y ecologia de las plantas. Esto permite no solo
incrementar la retencion de conceptos, sino también fomentar la colaboracion 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 &ambito
educativo debido a su capacidad para transformar las aulas en espacios de aprendizaje mas
interactivos y atractivos. En el estudio de biologia vegetal, esta metodologia promueve que
los estudiantes desarrollen habilidades como el anélisis, la observacién y la experimentacién
a través de actividades ludicas disefiadas especificamente para abordar los contenidos
curriculares. Como resultado, se reduce el estrés académico y se mejora la concentracion 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 ensefianza-aprendizaje en la educacion superior. En la
Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, el ABJ ha
demostrado ser una metodologia efectiva para motivar a los estudiantes a explorar temas
complejos de biologia vegetal mediante actividades dinamicas y participativas. Al incorporar

juegos educativos, los futuros docentes pueden experimentar cOmo estas herramientas
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promueven un aprendizaje mas 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 formacion integral de los estudiantes,
desarrollando competencias cognitivas y afectivas esenciales para su desempefio profesional
(Sénchez, 2018).

En sintesis, la Universidad Nacional de Chimborazo (UNACH) ha integrado
enfoques pedagdgicos innovadores dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje para
fomentar una participacion activa de los estudiantes tanto dentro como fuera del aula. Segun
diversas investigaciones, resulta crucial implementar metodologias activas que involucren
al estudiante, promuevan la construccion 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 metodologia activa que fortalece el proceso de
ensefianza- aprendizaje de biologia vegetal. Segin Aimacafia & Morales (2024) nos detalla
que este proceso ha contribuido a mejorar la calidad de la educacion y aumentar la inclusion
educativa en el pais asi mismo a generando un gran impacto dentro los entornos de
ensefianza- 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, segin sus necesidades

individuales.

1.1 Antecedentes

Durante la revision de antecedentes relacionados con la presente investigacion, no se
hallaron estudios especificos que traten directamente la aplicacion del Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ) en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Vegetal. Sin embargo,
se identificaron diversas investigaciones en el ambito educativo que respaldan el uso de
metodologias activas, especialmente aquellas de caracter ludico o innovador, en la ensefianza
de las ciencias.

En primer lugar, se destaca el trabajo de Guerrero y Méndez (2021) en la Universidad
Nacional de Educacion (UNAE), enfocado en la implementacion de juegos didacticos como
herramienta para fortalecer el aprendizaje de las Ciencias Naturales en nivel medio. El
estudio, con un enfoque cualitativo y disefio de estudio de caso, evidencid que los juegos
promueven una mayor participacion estudiantil, facilitan la comprension conceptual y

transforman el aula en un espacio de aprendizaje activo y motivador.



Por otro lado, Lopez y Castillo (2022) desarrollaron una propuesta ludica para la
ensefianza de la Botanica en el nivel universitario, utilizando dinamicas como juegos de
cartas tematicas, roles y actividades interactivas. A traves de un enfoque cuantitativo y un
disefio cuasi-experimental, los autores demostraron que los estudiantes que participaron en
las actividades ludicas presentaron una mejor retencion de conocimientos, actitud positiva
hacia la asignatura y mayor disposicion al trabajo colaborativo.

De igual forma, Ramirez (2020), desde la Universidad Técnica de Ambato, investigd
los efectos de la gamificacion en la ensefianza de la Biologia en la educacion superior. Su
estudio, de enfoque mixto, concluyd que el uso de juegos educativos favorece no solo la
motivacion y el rendimiento académico, sino también el desarrollo de habilidades cognitivas,
sociales y emocionales, creando una experiencia de aprendizaje mas significativa.

Complementando estos antecedentes, se examino la investigacion de Aguilar (2018),
también realizada en la Universidad Técnica de Ambato, cuyo tema fue el uso de una
metodologia didactica basada en metaversos en relacion con los estilos de aprendizaje en
estudiantes de educacién secundaria. El objetivo fue analizar como incide esta metodologia
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 metodologia aplicada permitié atender las diferencias
individuales en los estilos de aprendizaje, favoreciendo el progreso educativo. En este
contexto, se destaco la utilidad del Modelo de Rotacion por Estaciones, ya que facilita el
trabajo en funcion de diversos estilos de aprendizaje, permitiendo que los estudiantes
resuelvan actividades de forma personalizada en cada estacion.

Aunque no se ha encontrado una investigacion previa centrada especificamente en el uso del
ABJ en Biologia Vegetal dentro de la formacion docente universitaria, se reconoce el valor
de implementar estrategias didacticas que fomenten la participacién activa del estudiante,
Segun (Benavides, 2023) el uso de plataformas virtuales y herramientas digitales en la
docencia universitaria, incluidas aquellas basadas en el juego, la gamificacién y el uso de
entornos virtuales, son eficaces para mejorar el aprendizaje de las ciencias especialmente en

la formacion de futuros profesionales de las ciencias experimentales.



1.2 Planteamiento del Problema

En América Latina, el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) se ha concebido como
un enfoque pedagogico innovador que busca integrar elementos ludicos con el desarrollo de
habilidades cognitivas, sociales y emocionales. Segin Ordofiez (2021), esta metodologia
fomenta la motivacién y la interaccion activa de los estudiantes, aunque persisten desafios
relacionados con la rigidez de las practicas educativas tradicionales. A menudo, estas
limitaciones generan desinterés y dificultades de aprendizaje, afectando el desempefio
académico de los estudiantes. EI ABJ propone una solucion a través de actividades
dinamicas 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 comun observar que muchos estudiantes carecen de estimulos

adecuados dentro del aula, debido a curriculos que no priorizan estrategias interactivas o
motivadoras. Esto resalta la necesidad de incorporar metodologias como el ABJ en el
proceso educativo, ya que su implementacion constante permite desarrollar redes neuronales
y mejorar la capacidad de aprendizaje. Segin Sanchez (2021), las actividades basadas en
juegos promueven la construccion de conexiones cerebrales mas solidas, lo cual incrementa
la velocidad de los impulsos nerviosos y potencia habilidades como la atencion, la memoria
y la toma de decisiones. Estas técnicas son fundamentales para dinamizar el proceso
educativo y garantizar un aprendizaje significativo.
En Ecuador, la educacion enfrenta el reto de captar la atencion de los estudiantes y promover
el aprendizaje en &reas especificas como la biologia vegetal. se observa que una de las
principales probleméticas en este contexto es la falta de motivacion y conexion de los
estudiantes con los contenidos tedricos de la biologia vegetal, los cuales suelen percibirse
como abstractos y alejados de su realidad cotidiana. Esto genera un aprendizaje fragmentado
y mecanico, dificultando la aplicacién practica de los conocimientos adquiridos. Esta
disciplina, que abarca contenidos relacionados con las caracteristicas, 6rganos, 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 metodologias
que activen de manera efectiva las capacidades cognitivas del estudiante ha dificultado su
compromiso con el aprendizaje, evidenciandose una carencia de motivacién en el aula.

De acuerdo con (Suarez Gonzalez, 2023), la implementacion de estrategias
metodoldgicas efectivas requiere una adecuada estructuracion de guias didéacticas, claridad

en los contenidos, interaccion pedagogica significativa y la integracion de tecnologias. Estos
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elementos permiten simplificar el aprendizaje de temas complejos, adaptandose a los estilos
de aprendizaje de los estudiantes y promoviendo la adquisicion significativa de
conocimientos. En este contexto, la incorporacion de tacticas como el Aprendizaje Basado
en Juegos (ABJ), mediante juegos de roles, simulaciones y actividades interactivas,
constituye una alternativa didactica eficaz que fomenta el aprendizaje activo, colaborativo y
motivador.

Debido a esto el ABJ se presenta como una solucion adecuada para transformar el
proceso de ensefianza- aprendizaje de biologia vegetal. Esta metodologia permite a los
estudiantes desarrollar habilidades cognitivas y emocionales a través de actividades que
estimulan ambos hemisferios cerebrales, promoviendo un aprendizaje equilibrado vy
significativo Quiroz Carrion y Sigcho Romero (2023) afirman que la calidad educativa se
fortalece cuando se incorporan metodologias activas y una interaccion docente-estudiante
maés dindmica. 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 Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia se motiven, desarrollen una actitud positiva hacia el

aprendizaje y adquieran conocimientos de manera efectiva.

1.3 Formulacion del problema

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

didactica fortalecera la ensefianza- aprendizaje del reino vegetal, asi como a la definicién,

organos, caracteristicas y funciones de las plantas superiores, en los estudiantes de tercer
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

En relacién con esta problemética, surgen las siguientes preguntas directrices para la

investigacion:

e ;Cuales son los fundamentos tedricos relacionados con las caracteristicas, importancia,
beneficios y aplicaciones del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia de
ensefanza-aprendizaje del reino vegetal, incluyendo la definicion, d&rganos,
caracteristicas y funciones de las plantas superiores, en estudiantes de tercer semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

e ;De qué manera el disefio de una guia didactica basada en el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) puede favorecer la motivacion y la creatividad en la ensefianza-
aprendizaje del reino vegetal mediante actividades dinamicas de atencion para
comprender la definicion de plantas superiores, juegos colaborativos para explorar los

organos de las plantas superiores, talleres creativos sobre sus caracteristicas, y



actividades ludicas para analizar sus funciones, dirigidas a estudiantes de tercer semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

e ;COmo la socializacion de las actividades de la guia didactica basada en el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) contribuye como estrategia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje del reino vegetal y de la definicion, 6rganos, caracteristicas y funciones de
las plantas superiores en estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

1.4 Justificacion

En la asignatura de Biologia Vegetal, resulta esencial implementar estrategias
innovadoras para mantener la motivacion de los estudiantes y fomentar su creatividad al
aprender sobre los contenidos. Con este propoésito, se propone desarrollar actividades
basadas en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), una metodologia que promueve
habilidades como la imaginacién, 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 Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia.

La propuesta esta dirigida especificamente a los estudiantes de tercer semestre de
esta carrera, quienes se beneficiaran directamente al mejorar su proceso de ensefianza -
aprendizaje en Biologia Vegetal. El empleo del ABJ como estrategia didactica permitira que
los estudiantes no solo se interesen mas por la asignatura, sino también desarrollen su
creatividad al relacionar los contenidos con el reino vegetal, incluidos aspectos como la
definicion, érganos, caracteristicas y funciones de las plantas superiores.

El impacto de esta propuesta radica en la capacidad del ABJ para despertar la
motivacion y fomentar la creatividad a través de actividades ludicas. Este enfoque ofrece
oportunidades de aprendizaje dindmicas y enriquecedoras, que pueden implementarse
mediante talleres o sesiones grupales e individuales en diversos contextos educativos.
Ademas, el ABJ facilita la creacion de un entorno en el que los estudiantes experimenten un
aprendizaje mas activo, mejorando su rendimiento académico y su capacidad de retencion,
a la vez que reducen el estrés y fortalecen sus habilidades cognitivas.

La viabilidad de esta propuesta radica en la disponibilidad de recursos tecnolégicos
y materiales que permitirdn disefiar una guia didactica centrada en el uso del ABJ como
herramienta pedagogica. Esta guia abordara temas clave del reino vegetal, como la

definicion, organos, caracteristicas y funciones de las plantas superiores, promoviendo la
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motivacion y el interés de los estudiantes durante las sesiones de clase. Ademas, se cuenta
con suficiente bibliografia para sustentar tedricamente la estrategia propuesta, asi como con
el respaldo institucional de la Universidad Nacional de Chimborazo, que apoya el desarrollo
de esta iniciativa dentro de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica
y Biologia.

Por altimo, el uso del ABJ como estrategia de ensefianza-aprendizaje se perfila como
una alternativa factible y beneficiosa ya que se cuenta con suficiente bibliografia, materiales
de apoyo, recursos tecnoldgicos, recursos econémicos, materiales y humanos para su
implementacion. Ademas, el uso de herramientas gratuitas como Canva, la implementacion
de guias didacticas y otras aplicaciones educativas fortalece esta propuesta, facilitando el
disefio y ejecucidn de actividades dindmicas e interactivas. (Macias Erazo, 2022) resalta que
la educacion superior debe ser promotora de cambio social, mediante propuestas inclusivas
e innovadoras que mejoren los procesos de ensefianza-aprendizaje. En sintesis, el ABJ
justifica su potencial para promover un aprendizaje mas activo, significativo y autonomo,
permitiendo que los estudiantes se involucren de manera ludica y practica en el desarrollo
de conceptos clave, lo que enriquece su comprension y aplicacion de los temas.

1.5 Objetivos

1.5.1 Objetivo General

Proponer el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia didactica para la
ensefianza-aprendizaje del reino vegetal, incluyendo la definicidn, érganos, caracteristicas y
funciones de las plantas superiores en los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

1.5.2 Objetivo Especifico

e Investigar los fundamentos teéricos relacionados con las caracteristicas, importancia,
beneficios y aplicaciones del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia
de ensefianza-aprendizaje del reino vegetal, asi como la definicion, o6rganos,
caracteristicas y funciones de las plantas superiores, en estudiantes de tercer semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

e Disefar una guia didactica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para
fomentar la motivacion y creatividad en la ensefianza-aprendizaje del reino vegetal.
Esto incluira actividades ludicas de atencidn para comprender la definicion de plantas
superiores, dindmicas interactivas para explorar sus érganos, talleres colaborativos

para analizar sus caracteristicas y juegos pedagogicos que aborden las funciones de
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las plantas superiores, dirigidos a estudiantes de tercer semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Implementar y socializar la guia didactica como una estrategia innovadora en el
proceso de ensefianza-aprendizaje del reino vegetal, abordando la definicion,
organos, caracteristicas y funciones de las plantas superiores, con los estudiantes de
tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica

y Biologia.
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CAPITULO ILI.

2. MARCO TEORICO.
2.1 ABJ(APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS)
2.1.1  Definicion de ABJ

Para Sanchez. (2019) el aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia
pedagdgica que utiliza elementos y mecanicas de juego para facilitar el proceso de
ensefianza- aprendizaje, haciendo que sea mas interactivo, dindmico y motivador. Su
objetivo principal es fomentar el aprendizaje significativo a traves de la participacion activa

de los estudiantes.

2.1.2 Paraquésirveel ABJ?

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia didactica que permite
transformar el proceso educativo en una experiencia mas significativa, motivadora e
interactiva. Su proposito principal es facilitar la comprension de contenidos mediante la
utilizacion de dinamicas ludicas, que no solo entretienen, sino que también promueven el
desarrollo de habilidades cognitivas, sociales y emocionales en los estudiantes.

Segun Gros (2000), el ABJ sirve como una metodologia que potencia la motivacion
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 critico, la toma de decisiones, la resolucién de problemas
y el trabajo en equipo.

En el ambito de la ensefianza de las ciencias, como la Biologia Vegetal, el ABJ sirve
para contextualizar los contenidos tedricos en situaciones dindmicas, ayudando al estudiante
a establecer relaciones entre los conceptos cientificos y su aplicacion en la vida real. Esto es
especialmente Gtil en carreras pedagogicas, donde los futuros docentes no solo deben
adquirir conocimientos, sino también aprender a transmitirlos de manera efectiva.

Ademas, el ABJ permite respetar los diferentes estilos de aprendizaje (visual,
auditivo, kinestésico), ya que puede integrar diversos recursos como tarjetas didacticas,
juegos digitales, dindmicas de grupo, actividades practicas, entre otros. Asi, se convierte en
una herramienta que favorece la inclusion y la equidad educativa.

A diferencia de la gamificacion (que introduce elementos de juego en contextos no
ludicos), el ABJ se basa en juegos disefiados especificamente para cumplir objetivos

educativos.
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Figura 1 El ABJ como un enfoque educativo

Adaptarse a
diferentes estilos de
aprendizaje

« Permite que estudiantes
visuales, auditivos o

« Al interactuar con el
contenido a través de

« El juego crea un
entorno divertido y

. . - . . ~
atractivo que mejora la « Estimula competencias juegos, los estudiantes
disposicion hacia el como el pensamiento lo internalizan de Isuales,
aprendizaje. critico, la resolucion de manera mas profunday kinestésicos aprendan

de manera mas
efectiva.

problemas, el trabajo memorable.
en equipo, y la toma de

Motivar a los decisiones. Famll(tjgr el
estudiantes aprendizaje
significativo:

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

p.260) E Elaborado por: Jhon Guaman

2.1.3 Caracteristicas del ABJ

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una metodologia innovadora que combina
los elementos del juego con objetivos educativos claros, permitiendo que los estudiantes
aprendan de forma activa, dindmica y participativa. Este enfoque posee una serie de
caracteristicas que lo hacen valioso dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje.

» Motivacion intrinseca elevada: El juego genera en los estudiantes una disposicion
natural hacia la participacion, ya que se sienten motivados no por una obligacion externa,
sino por el disfrute del proceso. Esta motivaciéon facilita una mayor atencién y compromiso
con el aprendizaje (Gros, 2000).

» Participacion activa del estudiante: A través del ABJ, el estudiante deja de ser un
receptor pasivo de informacion 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 estan disefiados para que los
estudiantes comprendan conceptos al aplicarlos en contextos ladicos. Esto fomenta un
aprendizaje mas duradero, porque los conocimientos no se memorizan de forma mecanica,
sino que se interiorizan a través de la experiencia (Gee, 2003).

» Feedback constante: Los juegos proporcionan retroalimentacion inmediata, lo cual
permite al estudiante identificar sus errores, corregirlos y mejorar su desempefio. Esta
caracteristica promueve la autorregulacion del aprendizaje.

» Favorece la colaboracién y la competencia sana: Muchos juegos permiten el
trabajo en equipo o la competencia amistosa entre comparieros, lo que fortalece habilidades

sociales como la empatia, la comunicacion y la cooperacion.
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» Adaptabilidad a distintos estilos de aprendizaje: EI ABJ puede incluir elementos
visuales, auditivos, tactiles y cinestésicos, lo que lo hace accesible y eficaz para diversos
tipos de estudiantes, respetando asi la diversidad en el aula.

» Desarrollo de habilidades del siglo XXI: Ademas del conocimiento académico, el
ABJ contribuye al desarrollo de habilidades como el pensamiento critico, la resolucion de
problemas, la creatividad, la toma de decisiones y el liderazgo.

En conjunto, estas caracteristicas hacen del ABJ una metodologia eficaz para mejorar el
rendimiento académico, fortalecer la motivacion y fomentar una ensefianza mas inclusiva,

dindmica y centrada en el estudiante.

2.1.4 Ventajas del ABJ

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) presenta maltiples ventajas en el proceso
educativo, ya que combina la diversion del juego con el logro de objetivos pedagdgicos. Su
aplicacion no solo favorece la comprension de contenidos, sino que también mejora el
ambiente en el aula, fomenta la participacion activa y estimula el pensamiento critico.

Incrementa la motivacion y el interés por aprender: Una de las principales ventajas
del ABJ es que capta la atencidn de los estudiantes, ya que los juegos generan un entorno
atractivo y dindmico. Segun Gros (2000), el componente ladico permite que los estudiantes
se involucren emocionalmente en el aprendizaje, lo que mejora su disposicion a participar.

Favorece el aprendizaje significativo: Al aplicar los conocimientos en contextos
simulados o dinamicas de juego, los estudiantes comprenden mejor los conceptos y los
relacionan con la vida real. Esto fortalece la retencidn del conocimiento a largo plazo (Gee,
2003).

Desarrolla habilidades cognitivas y sociales: EI ABJ impulsa el pensamiento l6gico,
la toma de decisiones, la creatividad, y el trabajo en equipo. Los juegos permiten que los
estudiantes interactlen, negocien, se comuniquen Yy colaboren entre si, lo cual es
fundamental para su desarrollo integral.

Permite la atencion a la diversidad: Al incorporar diversos tipos de juegos (digitales,
fisicos, 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 participacion y reducir el estrés asociado
con métodos tradicionales, el ABJ contribuye a crear un clima mas positivo, donde el error

no es penalizado, sino asumido como parte del proceso de aprender.
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Fomenta la autonomia y la autoevaluacion: Muchos juegos educativos permiten que
el estudiante controle su progreso, reciba retroalimentacion inmediata y mejore sus
decisiones, lo que fortalece su capacidad de autorregulacion.

Integra la tecnologia 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 desafios del siglo XXI. En definitiva, el ABJ no solo
facilita el aprendizaje de contenidos, sino que también forma estudiantes mas criticos,

participativos y comprometidos con su propio proceso formativo.

2.2 PROCESO

2.2.1 Definicion de proceso

Un proceso es un conjunto de actividades o pasos organizados de manera logica y
secuencial con el objetivo de alcanzar un resultado especifico. Estos procesos estan presentes
en diversos contextos y disciplinas, como la administracion, la ingenieria, la informética y
la biologia. En términos generales, un proceso implica la transformacion de entradas, como
recursos, informacion o materia prima, en salidas, como productos, servicios o resultados,

utilizando métodos, herramientas y técnicas adecuadas (Gonzélez & Pérez, 2020).
2.2.2  Clasificacion de procesos en educacion

Los procesos educativos se pueden clasificar de multiples maneras; sin embargo, a
grandes rasgos, se pueden resaltar los siguientes tipos:

e Proceso de enseflanza-aprendizaje: Este proceso es fundamental en la educacion,
donde el docente se encarga de transmitir conocimientos y orientar al estudiante en la
construccion de su propio aprendizaje. Implica la planificacion, desarrollo de clases,
evaluacion y retroalimentacion.

e Proceso pedagdgico: Este abarca todos los elementos vinculados a la préctica educativa,
incluyendo métodos de ensefianza, estrategias didacticas, relaciones interpersonales y
organizacion del entorno de aprendizaje.

e Proceso formativo: Se refiere al desarrollo integral del estudiante, abarcando no solo lo
cognitivo, sino también lo social, emocional, ético y fisico. Su objetivo es formar
individuos con valores y actitudes positivas, asi como con diversas habilidades.

e Proceso evaluativo: Comprende las técnicas y herramientas empleadas para medir el
progreso del estudiante y la efectividad de la ensefianza. Esto incluye evaluaciones

diagndsticas, formativas y sumativas.
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e Proceso curricular: Este implica el disefio, implementacion y revision del curriculo
escolar, abarcando los contenidos, objetivos, competencias, metodologias y criterios de
evaluacion que guian la ensefianza.

e Proceso administrativo educativo: Constituye todas las acciones de planificacion,
organizacion, direccion y control que garantizan el funcionamiento eficiente del sistema

educativo, tanto a nivel institucional como a nivel nacional.
2.3 ENSENANZA
2.3.1 Definicion de enseflanza

Segun Martinez y Rodriguez (2021), la ensefianza es un proceso mediante el cual una
persona, generalmente un docente o facilitador, transmite conocimientos, habilidades,
valores o0 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 ensefianza 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 critico, creativo y reflexivo.
232 Importancia de la ensefianza

La ensefianza 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 ensefianza, se transmiten conocimientos, se desarrollan habilidades, se
fomentan valores y se impulsa el pensamiento critico. Su importancia radica en que permite
construir una base sélida para el desarrollo personal, académico y social del educando.

Ademas, la ensefianza no solo busca que el estudiante adquiera informacién, sino que
logre comprender, aplicar y transformar lo aprendido en diferentes contextos de la vida
cotidiana. Como menciona Diaz (2005), “la ensefianza debe ser un proceso reflexivo que
fomente la construccién del conocimiento, mas alld de la simple memorizacién 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 ensefianza de calidad y adaptada a las necesidades de los estudiantes puede
marcar una gran diferencia en los resultados educativos, en la motivacion por aprender y en

la formacion integral de cada individuo.
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Figura 2 Caracteristicas de la ensefianza

- Proposito:
Valores:También

ensefa respeto, == eF:SStE%gl:ﬁe
responsabilidad,

aprenda
etc. algo.
Recursos:Emplea Intera(_:t|V|_qad:Hay
) P comunicacion entre
libros, tecnologia,
materiales, etc docente y
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Adaptacion:Cambia Planificacion:Se
h organiza con
segln el grupo o 2
situacion objetivos y
actividades
Evaluacion:Se Metodos:Se aplican
revisa si se esta estrategias para
aprendiendo. ensefiar mejor

Nota: Adoptado de Caracteristicas de la ensefianza, por Gomez et al, (2024).
Elaborado por: Jhon Guaman

2.3.3 Ensefianza como proceso

La ensefianza como proceso se entiende como una secuencia de acciones planificadas
y sistematicas que realiza el docente para lograr que el estudiante aprenda. No se trata de un
acto aislado, sino de un proceso dinamico, continuo y flexible, que se adapta a las
caracteristicas y necesidades del grupo de estudiantes. Este proceso implica la seleccion de
contenidos, el uso de estrategias didacticas, la organizacién del tiempo y los recursos, y la
evaluacion del aprendizaje.
La ensefianza es un proceso dindmico que incluye:
e Planificacion: Definicion de objetivos educativos, seleccion de contenidos y disefio de
actividades.
e Ejecucion: Impartir conocimientos a través de meétodos variados, como clases
magistrales, demostraciones o aprendizaje experiencial.
e Retroalimentacién: Evaluar el progreso de los estudiantes para ajustar el enfoque
pedagdgico segun las necesidades del grupo.
Considerar a la ensefianza como un proceso permite entender que ensefiar no es solo
“explicar”, sino acompanar al estudiante en su desarrollo cognitivo, emocional y social.
Como sefialan Camilloni et al. (2007), "la ensefianza es un proceso comunicativo e

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

28



el docente no es solo un transmisor de informacion, sino un mediador que guia, motiva y
estimula el pensamiento del estudiante.
Por lo tanto, ver la ensefianza como proceso ayuda a mejorar la calidad educativa, ya

que exige planificacion, reflexion, innovacion y compromiso por parte del docente.
2.3.4 Metodologias de Ensefianza

Para Rodriguez, T. (2018). la metodologia de ensefianza se refiere al conjunto de
estrategias, técnicas, métodos y procedimientos que un docente utiliza para facilitar el
proceso de aprendizaje. Estas metodologias determinan como se organiza, presenta y
desarrolla la ensefianza, con el objetivo de alcanzar los resultados educativos deseados.

Es importante entender que no existe una unica metodologia ideal, sino que esta debe
adaptarse a las necesidades del aula, buscando siempre que el aprendizaje sea significativo,
participativo y reflexivo. Segun (Benavides Enriquez C. V., 2023)la integracion de
metodologias constructivistas con herramientas digitales potencia el aprendizaje
significativo en Ciencias Experimentales. Hoy en dia, las metodologias 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 Metodologia de ensefianza

Tradicional

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

« Ventaja: Estructuracion claray
eficiente para transmitir
conocimientos basicos.

Aprendizaje Constructivista:
colaborativo: « Ejemplo: Resolucion de
« Basado en el trabajo en problemas, aprendizaje basado
grupo para resolver tareas en proyectos (ABP).
0 proyectos. * Ventaja: Promueve un
* Ventaja: Desarrolla aprendizaje significativo al
habilidades sociales y de conectar nuevos conocimientos
trabajo en equipo. con experiencias previas.
Lugar. . Tecnolégica:
» Indagatoria o basada en :
preguntas: « Uso de herramientas como plataformas

virtuales (Moodle, Canvas) o recursos

+ Los estudiantes construyen su multimedia.

propio conocimiento a partir de « Ventaja: Facilita la personalizacion del

pregur}tgs guiadas. Lo aprendizaje y el acceso a materiales en
» Ventaja: Fomenta la curiosidad y cualquier

el pensamiento critico.
Nota: Adoptado de Metodologias activas del Aprendizaje, por Sanchez et al, (2024).
Elaborado por: Jhon Guaman
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24 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, segun Tobon (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 interaccion con el entorno

En el ambito educativo, el aprendizaje no se limita a memorizar informacion, 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 mas importante que influye en el aprendizaje es lo que el alumno ya sabe; hay que
partir de ahi y ensefiarle en consecuencia”. Esto significa que el aprendizaje es mas efectivo
cuando se conecta con la realidad del estudiante, sus intereses y experiencias.

Ademas, 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 tedricos 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 interaccidn con su entorno.

Segun Ausubel (2002), “el aprendizaje es un proceso mediante el cual una nueva
informacion se relaciona con una estructura de conocimientos previa que posee el
estudiante”. Esta definicion resalta la importancia del conocimiento previo y la relacion
significativa entre los contenidos nuevos y los ya existentes.

Desde una perspectiva conductista, Gagné (1985) define el aprendizaje como “un
cambio en la disposicion humana, que persiste a lo largo del tiempo y que no puede ser
atribuido simplemente al proceso de crecimiento”. En este caso, el énfasis esta en los
cambios observables del comportamiento producto de la practica o la experiencia.

Por su parte, Piaget (1975) lo plantea como un proceso activo de construccion del
conocimiento, donde el individuo organiza e interpreta la informacion a través de la
interaccion con el medio. Para é€l, el aprendizaje esta estrechamente ligado al desarrollo

cognitivo.
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Desde una vision sociocultural, Vygotsky (1979) considera que el aprendizaje es un
proceso social, donde el conocimiento se construye mediante la interaccién con otras
personas, especialmente con aquellas que poseen mayor experiencia. Uno de sus aportes
clave es la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP), que representa la distancia entre lo que un
estudiante puede hacer por si solo y lo que puede lograr con la ayuda de un guia o comparfiero
mas competente. Para Vygotsky, “el aprendizaje despierta una serie de procesos evolutivos
internos que operan solo cuando el nifio interactla con personas de su entorno y en
cooperacién con sus compaiieros” (Vygotsky, 1979).

Finalmente, Mayer (2003) sefala que “aprender consiste en construir una
representacion coherente del conocimiento a partir del texto, imagenes o experiencias”,

destacando el rol del estudiante como constructor activo del conocimiento.
2.42  Caracteristicas del aprendizaje

El aprendizaje es un proceso complejo que presenta una serie de caracteristicas
fundamentales, las cuales permiten comprender su funcionamiento y su importancia dentro
del contexto educativo. Estas caracteristicas varian segun el enfoque tedrico, pero existen
elementos comunes que lo definen en la préctica pedagdgica.

Es un proceso activo: El aprendizaje requiere la participacion activa del estudiante.
No se trata de recibir informacion de forma pasiva, sino de interactuar, experimentar,
reflexionar y construir conocimiento a partir de las experiencias y estimulos del entorno
(Piaget, 1975).

Es un proceso individual y social: Aunque cada persona aprende a su ritmo y segun
sus capacidades, el aprendizaje también se construye en interaccion con otros. Segun
Vygotsky (1979), el entorno social y la mediacion de otros mas experimentados son
esenciales para el desarrollo de nuevas habilidades y conocimientos.

Es significativo cuando se relaciona con los conocimientos previos: Como sefiala
Ausubel (2002), el aprendizaje es més efectivo cuando el nuevo contenido se conecta con lo
que el estudiante ya sabe. Esta relacion entre lo nuevo y lo conocido favorece la comprension
y la retencion.

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 momentaneas 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 funcion 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 mas complejas de pensamiento.

Puede ser consciente o inconsciente: Aungue muchas veces el aprendizaje es
intencional (como en la escuela), también puede ocurrir de forma inconsciente o incidental,
en contextos informales o espontaneos.

En conjunto, estas caracteristicas muestran que el aprendizaje es mucho mas que
memorizar informacién. Se trata de un proceso dinamico, influenciado por multiples factores
personales, sociales y contextuales, que permite al ser humano desarrollarse en todos los
ambitos de su vida.

Figura 4 Caracteristicas del aprendizaje

Proceso activo:

El aprendizaje no es pasivo;
los individuos participan
activamente en la
construccion de su
conocimiento.

Contextualizacion: Cambio duradero:
El aprendizaje esta El aprendizaje genera un
influenciado por el entorno cambio relativamente estable
fisico, social y cultural en el en el comportamiento,
que se produce. pensamiento o conocimiento.

Interaccion: Reflexion:
En el aprendizaje social, Es crucial reflexionar sobre
interactuar con otros es clave las experiencias para
para adquirir nuevos integrarlas y aplicar lo
conocimientos y habilidades. aprendido.

Nota: Adoptado de Caracteristicas del aprendizaje, Fuente: (Quintanilla, Zuazo, Pérez, &
Esteo, 2020, p.125). Elaborado por: Jhon Guaman

2.4.3 Tipos de aprendizaje

Aprendizaje explicito: Implica un esfuerzo consciente para adquirir conocimiento,

como en el caso de la lectura de un libro o la resolucién de un problema matematico.
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Aprendizaje implicito: Se produce de manera involuntaria, sin una conciencia
activa del individuo, como cuando un nifio aprende a hablar observando y escuchando a
otros.

Aprendizaje significativo: Se refiere a la integracion de nuevos conocimientos con
los conocimientos previos, de manera que los nuevos aprendizajes sean comprensibles y
atiles. Este tipo de aprendizaje facilita la retencidn 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, segin Bandura (2019), ocurre sin necesidad

de realizar una accion directa.
2.4.4 Modelosy enfoques del aprendizaje

Los modelos y enfoques del aprendizaje son marcos tedricos que explican como
ocurre el proceso de aprender, cuales son sus mecanismos y como 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 estimulos y
respuestas, y en como 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 util para la ensefianza de habilidades basicas 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 percepcion, la atencion y la resolucion de problemas. Desde esta perspectiva, aprender es
procesar y organizar la informacion, mas que solo reaccionar a estimulos. Piaget, Bruner y
Ausubel son representantes de esta corriente. Se considera que el estudiante construye
activamente su conocimiento.

“El factor mas 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 interaccion 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 nifio puede hacer con ayuda hoy, sera capaz de hacerlo por si mismo
manana” (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 Préoximo (ZDP), donde el aprendizaje ocurre gracias a la mediacion de otras
personas mas expertas, como docentes o compafieros.

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 autorrealizacion y el crecimiento personal.

“El unico 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 formacion integral de los individuos, ya que:
o Desarrolla habilidades cognitivas que permiten resolver problemas, tomar

decisiones y pensar criticamente.

o Facilita la adaptacion a cambios y nuevos desafios.
o Contribuye al crecimiento personal, profesional y social de los individuos.
o Mejora la competitividad en el ambito laboral y social, mediante la

adquisicién de nuevas competencias.
2.5 ENSENANZA-APRENDIZAJE

El término ensefianza-aprendizaje se refiere al proceso dindmico y bidireccional
mediante el cual un docente guia a los estudiantes en la adquisicién de conocimientos,
habilidades y valores, mientras estos participan activamente en su formacion. Este proceso
combina la ensefianza como acto de transmitir informacion o facilitar experiencias
educativas, y el aprendizaje como la integracion y aplicacion del conocimiento por parte del
alumno.

Segun Osorio renal. (2022), este proceso implica diversas etapas, desde la motivacion

inicial del estudiante hasta la aplicacién y transferencia del conocimiento en contextos reales.
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Ademas, la evaluacién desempefia un papel crucial para valorar la efectividad del
aprendizaje y ajustar estrategias pedagdgicas. 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 didacticas como acciones y actividades previamente disefiadas por el
docente para que los estudiantes aprendan; seran estructuradas de acuerdo con cada tema 'y
nivel educativo, pero también de la ideologia del centro educativo. En este sentido, mantener
a los alumnos motivados es esencial para el proceso de ensefianza y aprendizaje,
considerando primordialmente el tema que se aborde y los propdsitos pedagdgicos que se
persiguen, por ello, es necesario elegir las estrategias didacticas mas adecuadas a la hora de
planificar la clase para asi adquirir un aprendizaje profundo, que busca comprender y aplicar

el conocimiento de manera significativa.

26 INTEGRACION DEL ABJ EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE

El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una estrategia pedagdgica que incorpora
elementos del juego con fines educativos. Su integracion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje transforma la manera en que se construye el conocimiento, pasando de un
enfoque tradicional, centrado en el docente, a uno mas activo y participativo, centrado en el
estudiante.

La integracion del ABJ permite crear entornos de aprendizaje dindmicos, donde los
estudiantes no solo adquieren conocimientos, sino que también desarrollan habilidades como
la comunicacion, el pensamiento critico, la toma de decisiones y el trabajo colaborativo. Esto
se logra porque los juegos didacticos fomentan la resolucion de problemas en contextos
significativos y permiten aplicar los contenidos en situaciones simuladas o reales.

Aimacafia Pinduisaca, (2021) sostiene que las practicas preprofesionales y
metodologias innovadoras permiten al estudiante enfrentar escenarios reales de aprendizaje
y mejorar su motivacion 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

construccion activa del saber.
2.7 APLICACION DEL ABJ EN BIOLOGIA VEGETAL
La aplicacion del ABJ en asignaturas como Biologia Vegetal resulta especialmente

efectiva, ya que esta disciplina incluye contenidos complejos, como la clasificacion,
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estructuray funciones de las plantas, que pueden resultar abstractos para muchos estudiantes.
A través de juegos didacticos, estos conceptos se presentan de forma visual, manipulativa y
contextualizada, lo que mejora la comprension y la retencion.

Por ejemplo, juegos de cartas con drganos vegetales, tableros de clasificacion
taxondmica, dindmicas de rol donde los estudiantes representan partes de una planta o
procesos fisioldgicos, 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.

Ademas, esta estrategia contribuye al desarrollo de habilidades cientificas como la
observacion, la clasificacion, la prediccion y la argumentacion, fundamentales en la

formacion docente en ciencias.
2.8 BIOLOGIA VEGETAL

La biologia vegetal es la rama de la biologia que estudia los organismos vegetales,
incluyendo las plantas, algas y hongos, su estructura, funcién, crecimiento, reproduccion y
evolucién. Este campo abarca una amplia gama de temas que van desde la genética y la

fisiologia hasta la ecologia de las plantas (Tobdn, S. 2020).
2.8.1 Ambitos de Estudio de la Biologia Vegetal

Morfologia Vegetal: Estudia la forma y estructura de las plantas. Incluye la descripcién de
sus oOrganos principales, como raices, tallos, hojas, flores y frutos, y cémo estos se
desarrollan y adaptan a su entorno.

Fisiologia Vegetal: Analiza los procesos vitales que ocurren dentro de las plantas, como la
fotosintesis, la respiracion, el transporte de agua y nutrientes, la transpiracion, y la regulacién
hormonal. La fotosintesis, por ejemplo, es el proceso mediante el cual las plantas convierten
la luz solar en energia quimica.

Genética Vegetal: Se enfoca en la herencia genética de las plantas, el estudio de los genes
que determinan caracteristicas como el color de las flores o la resistencia a

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

Ecologia Vegetal: Analiza cdmo las plantas interactian con su entorno y otras especies.
Este campo estudia la distribucion de las plantas, sus relaciones con los ecosistemas y su

impacto en el medio ambiente.
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Reproduccion Vegetal: Examina los procesos a través de los cuales las plantas producen
descendencia. Esto incluye tanto la reproduccion sexual (a través de semillas y esporas)

como la asexual (por esquejes, estacas o division celular).
2.8.2 Importancia de la Biologia Vegetal

Produccién de alimentos: Las plantas son la base de la cadena alimentaria, proporcionando
los recursos primarios para los animales y los humanos. La biologia vegetal es fundamental
para la agricultura, ya que mejora la produccion de cultivos y la calidad de los productos
agricolas.

Medicina: Muchas plantas son fuente de compuestos bioactivos utilizados en
medicamentos. El estudio de las plantas medicinales es una parte importante de la biologia
vegetal, contribuyendo a la medicina tradicional y moderna.

Ecologia: Las plantas desempefian un papel crucial en la regulacién del clima, la proteccién
del sueloy la provisién de oxigeno. La investigacion en ecologia vegetal ayuda a comprender
los impactos del cambio climatico y la deforestacion, y a encontrar soluciones para la
conservacion de los ecosistemas.

Biodiversidad: Las plantas son esenciales para mantener la biodiversidad de los
ecosistemas. A través del estudio de la biologia vegetal, se pueden desarrollar estrategias

para proteger especies vegetales en peligro de extincion y preservar habitats naturales.
2.8.3 Areas de Investigacion en Biologia Vegetal

La Biologia Vegetal es una disciplina fundamental dentro de las ciencias bioldgicas,
ya que estudia todos los aspectos relacionados con las plantas, desde su estructura y funcion,
hasta su evolucién, ecologia y aplicaciones. Existen diversas areas de investigacion 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

El uso de técnicas biotecnoldgicas
: para mejorar las plantas, como la
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Desarrollo
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organica.

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 Fotosintesis
La opinidén de Osorio, R. (2022). nos dice que la fotosintesis es uno de los procesos
fundamentales en la biologia vegetal. Es el proceso mediante el cual las plantas convierten
la energia de la luz solar en energia quimica, utilizando el dioxido de carbono (COz) y el
agua (H20) para producir glucosa (CsHi20s) y liberar oxigeno (O:) 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 Fotosintesis
e Fase luminosa: La luz solar es absorbida por la clorofila, y esta energia se usa para
dividir el agua en oxigeno, protones y electrones.
e Fase oscura (Ciclo de Calvin): Utilizando el ATP y NADPH generados en la fase
luminosa, las plantas convierten el didxido 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 fotosintesis produce el oxigeno que respiramos y la base de la

cadena alimentaria.

2.8.5 Clasificacion de las Plantas
Las plantas se pueden clasificar de acuerdo con varios criterios, como su tipo de

reproduccidn o su estructura.
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Plantas vasculares (con tejidos especializados para el transporte de agua y
nutrientes): Angiospermas (plantas con flores, como los arboles frutales y las flores
ornamentales). Gimnospermas (plantas sin flores, como los pinos).

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

hepéticas).

2.9 REINO VEGETAL

El Reino Vegetal (también conocido como Plantas) es uno de los principales reinos
en la clasificacion bioldgica, que agrupa a los organismos multicelulares capaces de realizar
fotosintesis, un proceso que les permite convertir la luz solar en energia quimica para su
crecimiento y desarrollo. EI Reino Vegetal incluye una gran variedad de organismos, desde

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

2.9.1 Definicion del Reino Vegetal

El Reino Vegetal abarca todos los organismos multicelulares autétrofos
(productores), es decir, aquellas plantas que tienen la capacidad de fabricar su propio
alimento mediante la fotosintesis. 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 fotosintesis (Moreno, V. 2020).

2.9.2 Organos de las Plantas Superiores

Las plantas superiores (también Ilamadas plantas vasculares) tienen una estructura mas
complejay se caracterizan por tener 6rganos especializados que les permiten realizar todas sus
funciones vitales.

Raiz:

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

Estructura: Estd compuesta por la raiz principal y sus ramificaciones (raices secundarias).
Tiene una zona de crecimiento apical y una zona pilifera para la absorcion.

Tallo:

Funcion principal: Sostener las hojas, flores y frutos, y servir como conducto para el
transporte de agua, nutrientes y productos de la fotosintesis (mediante los tejidos vasculares:
xilema y floema).

Estructura: Esta formado por nudos (donde se insertan las hojas) y entrenudos (segmentos
entre los nudos). El tallo también puede tener una funcién de almacenamiento (como en los

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

Funcion principal: Realizar la fotosintesis, el proceso mediante el cual las plantas fabrican
su propio alimento.

Estructura: Estan formadas por un limbo (parte ancha), un peciolo (que las conecta al tallo)
y a menudo venas o nervaduras. Las hojas contienen cloroplastos que contienen clorofila, el
pigmento responsable de la fotosintesis.

Flores (en plantas con flores o angiospermas):

Funcion principal: Realizar la reproduccion sexual mediante la produccion de gametos
(6vulos y polen).

Estructura: Las flores contienen drganos reproductivos como los estambres (productores de
polen) y los pistilos (productores de dvulos). Las flores pueden ser unisexuales o
hermafroditas.

Frutos:

Funcion principal: Proteger las semillas y facilitar su dispersion.

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 Caracteristicas 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 fotosintesis. Estos
tejidos incluyen la xilema (transporta agua y minerales) y el floema (transporta los productos
de la fotosintesis, como azucares).

Raiz, tallo y hojas diferenciados: A diferencia de las plantas no vasculares, las plantas
superiores tienen 6rganos especializados que realizan funciones especificas, lo que les
permite crecer mas y adaptarse a diversos ambientes.

Reproduccion sexual y asexual: Las plantas superiores se reproducen principalmente
de manera sexual, mediante la formacion de flores y semillas. Sin embargo, también pueden
reproducirse asexualmente a través de esquejes, rizomas o estolones.

Adaptacion al medio terrestre: Las plantas superiores tienen adaptaciones para vivir
en ambientes terrestres, como cuticulas cerosas en las hojas para evitar la desecacion,
estomas para el intercambio gaseoso y raices especializadas para la absorcion de agua y

nutrientes.
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CAPITULO IILI.
3. METODOLOGIA
3.1 ENFOQUE DE LA INVESTIGACION

La investigacién tuvo un enfoque cuantitativo, ya que se empled la técnica de la encuesta y,
como instrumento, se utilizé un cuestionario. Este cuestionario permitié medir la percepcion
que los estudiantes tuvieron respecto al Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) dentro del
proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Vegetal. El cuestionario fue disefiado en base
a la escala de Likert, lo que permitio identificar cual fue el nivel de conformidad que los
estudiantes mostraron en relacién con la propuesta de utilizar el ABJ como estrategia
didactica. De esta manera, se generaron datos numéricos y estadisticos que facilitaron su

analisis e interpretacion.
3.2 DISENO DE INVESTIGACION
3.2.1 No experimental

La investigacion fue de tipo no experimental, ya que las variables no fueron manipuladas
deliberadamente. Se propuso Unicamente la elaboracion de una guia didactica basada en el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), con el objetivo de fomentar la participacion activa,
fortalecer la motivacion y facilitar la comprension de los contenidos de Biologia Vegetal en
los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales

Quimica y Biologia.
3.3 TIPOS DE INVESTIGACION
3.3.1 Por nivel o alcancé

Descriptiva:

Se elabor6 una propuesta de tipo descriptiva, que tuvo como eje una guia didactica basada
en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), considerando tanto la variable independiente,
que es el ABJ como estrategia didactica, como la variable dependiente, que corresponde al
aprendizaje de la Biologia VVegetal. En este proceso se describieron los fundamentos teéricos
de ambas variables y se analizaron los datos obtenidos a partir de la percepcion de los
estudiantes encuestados sobre la efectividad del ABJ como estrategia para fortalecer la
ensefianza de la Biologia Vegetal en los estudiantes del tercer semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
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3.4 POREL LUGAR
3.4.1 Investigacion de campo

Los datos fueron recolectados directamente de los estudiantes que estuvieron matriculados
en la asignatura de Biologia Vegetal del tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. Esto permiti6 obtener informacion de primera

mano sobre sus percepciones.
3.4.2 Investigacion bibliografica

Para la elaboracion del presente disefio metodoldgico se consultaron articulos cientificos de
bases de datos como Scielo, Redalyc, Dialnet y Google Scholar, enfocados en estrategias

activas de ensefianza y el uso del ABJ en Ciencias Naturales y Biologia.
3.5 POREL OBJETIVO

Bésica: La investigacion fue considerada bésica, ya que se enfoco en analizar y comprender
los fundamentos tedricos del ABJ como estrategia de ensefianza-aprendizaje. No se aplicd
de manera practica; en su lugar, se elaboré una guia didactica que incluyd objetivos,

actividades, recursos y metodologias especificas para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
3.6 METODO

Metodo Inductivo: Se empleo el método inductivo, partiendo de observaciones especificas,
como la ausencia de estrategias innovadoras en el aula, para poder llegar a conclusiones
generales sobre como el ABJ contribuy6d al aprendizaje efectivo y al desarrollo de

habilidades cognitivas y creativas en Biologia Vegetal.
3.7 TECNICA E INSTRUMENTO PARA LA RECOLECCION DE DATOS
3.7.1 Técnica

Se utilizé la encuesta como técnica para la recoleccion y obtencidn de datos relevantes sobre
la propuesta basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como estrategia didactica
para el aprendizaje de la Biologia Vegetal. Esta fue aplicada a 39 estudiantes del tercer
semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia de
la Universidad Nacional de Chimborazo, con el fin de conocer su percepcién frente a la

aplicacion de estrategias ludicas en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
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3.7.2 Instrumento

Cuestionario: Se elabor6 un cuestionario en Microsoft Forms, el cual estuvo compuesto por
10 preguntas cerradas y de seleccion multiple. Este instrumento fue disefiado en dicha
plataforma y fue aplicado a 39 estudiantes. Su utilizacion facilito el analisis de la aceptacion

e interés hacia el ABJ como herramienta didactica.
3.8 UNIDAD DE ANALISIS

Poblacion
La poblacién de la investigacion estuvo constituida por los 32 estudiantes que estuvieron
legalmente matriculados en la asignatura de Biologia Vegetal del tercer semestre de la

carrera.

Tabla 1. Poblacién 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 Secretaria de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia
3.8.1 Muestra

Debido al tamafio reducido de la poblacién, no fue necesario seleccionar una muestra; se

trabajo directamente con la totalidad de los estudiantes matriculados.
3.9 TECNICAS DE ANALISIS E INTERPRETACION DE DATOS

e Se elabord una guia didactica basada en el ABJ que incluy6 elementos gréficos,
actividades y metodologias especificas.

e La guia fue socializada con los estudiantes.

e Se aplico el cuestionario disefiado en Microsoft Forms.

e Los datos obtenidos fueron descargados y analizados.

e Se generaron graficos estadisticos para representar los resultados.

¢ Finalmente, los datos fueron interpretados para proporcionar conclusiones relevantes
sobre la percepcion que los estudiantes tuvieron respecto al uso del ABJ en el

aprendizaje de Biologia Vegetal.
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CAPITULO IV,
4. RESULTADOSY DISCUSION
4.1 Analisis e interpretacion de datos

1. ¢Considera que la implementacion de estrategias metodologicas como el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) promueve la participacion activa en el
aprendizaje de Biologia Vegetal?

Tabla 2 La implementacién de la estrategia ABJ promueve la participacion activa en el
aprendizaje

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 6 La implementacion de la estrategia ABJ promueve la participacion activa en el
aprendizaje

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
| Desacuerdo.

m Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 2

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del 100% de los estudiantes encuestados, el 74% manifiestan totalmente de acuerdo en que
la integracion de estrategias metodoldgicas como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
promueve su participacion activa en el aprendizaje de Biologia Vegetal. Asimismo, el 26%
asegura esta de acuerdo.
Interpretacion:
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 Biologia Vegetal. Segln
Salas (2022), el Aprendizaje Basado en Juegos permite al estudiante aprender haciendo,
involucrando sus emociones y pensamientos en situaciones simuladas que fortalecen la
atencion, retencion y analisis de informacion cientifica (p. 47). Por ello, el uso de juegos en
el aula fomenta una actitud activa y mejora el rendimiento academico. En este contexto, se
puede afirmar que el uso de estrategias ludicas 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 desempefio académico y comprension de los contenidos.
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2. Desde su experiencia, ¢(Cree que el ABJ favorece el desarrollo de habilidades
comunicativas en el contexto del aprendizaje de Biologia Vegetal?

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

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 7 EI ABJ favorece el desarrollo de habilidades comunicativas en el contexto del
aprendizaje de Biologia Vegetal

m Totalmente de acuerdo
H De acuerdo
Ni en acuerdo ni en desacuerdo.

m En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 3

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del total de los encuestados, el 58% expresé estar totalmente de acuerdo en que el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) favorece el desarrollo de habilidades comunicativas
en el contexto de la ensefianza de Biologia Vegetal. Asimismo, un 41% indicé estar de
acuerdo, mientras que Unicamente el 1% manifestd estar en desacuerdo con dicha
afirmacion.
Interpretacion:
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
dindmicas de interaccidn, colaboracion y expresion de ideas. Esto concuerda con lo sefialado
por Torres (2022), quien argumenta que el juego como estrategia educativa permite generar
espacios de comunicacion efectiva, ya que estimula el dialogo, el trabajo en equipo y la
expresion oral dentro de un contexto académico (p. 58). En este sentido, la implementacion
del ABJ en Biologia Vegetal no solo facilita la comprension de contenidos cientificos, 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.
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3. ¢Esté 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 %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

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

® Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
Ni en acuerdo ni en desacuerdo

® En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 4

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del 100% de estudiantes encuestados, el 67% manifestd estar totalmente de acuerdo en que
el disefio de una guia metodoldgica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
contribuiria a una mejor comprension de los procesos de clasificacion, estructura y funciones
de las plantas. Por otro lado, el 33% sefial6 estar de acuerdo.
Interpretacion:
Con base en los resultados, se puede concluir que una mayoria significativa de los
estudiantes considera que el uso de una guia metodologica sustentada en el ABJ facilita el
aprendizaje de temas complejos como la clasificacion, estructura y funciones de las plantas.
Esto se debe a que el enfoque Iudico permite activar distintos procesos cognitivos y afectivos
que favorecen la comprension significativa. En este sentido, Lopez (2022) sostiene que las
guias metodologicas que integran dindmicas basadas en juegos no solo motivan al estudiante,
sino que también mejoran la retencion de la informacion y promueven el pensamiento
analitico, al presentar los contenidos de manera didactica y contextualizada (p. 53). Por tanto,
este tipo de estrategias representa una alternativa pedagdgica eficaz para lograr una
ensefianza mas dinamica y centrada en el estudiante.
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4. ¢Considera que el disefio de una guia metodoldgica basada en ABJ contribuiria
a una mejor comprension de los procesos de clasificacion, estructura y funciones
de las plantas?

Tabla 5 La guia metodoldgica basada en el ABJ contribuye a mejorar la comprension de

las plantas

INDICADORES fi %

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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 9 La guia metodoldgica basada en el ABJ contribuye a mejorar la comprension de
las plantas

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

Nota: Tabla 5

Elaborado por: Jhon Guaman
Analisis:
Del 100% de los estudiantes encuestados, el 67% manifestd estar totalmente de acuerdo en
que el disefio de una guia metodoldgica basada en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
contribuiria a una mejor comprension de los procesos de clasificacion, estructura y funciones
de las plantas. Asimismo, el 33% expreso estar de acuerdo.
Interpretacion:
Los resultados reflejan que una amplia mayoria de los estudiantes perciben al ABJ como una
estrategia efectiva para facilitar la comprension de los contenidos en Biologia Vegetal,
especialmente aquellos relacionados con los procesos de clasificacion, estructura 'y funciones
de las plantas. Esta percepcion se sustenta en que el juego estimula la participacion activa,
la curiosidad y el pensamiento l6gico, lo que permite una apropiacién mas significativa del
conocimiento. Segun Mendoza y Garcia (2022), el disefio de guias metodoldgicas basadas
en juegos contribuye al desarrollo de procesos cognitivos superiores, al integrar el
aprendizaje con dinamicas ludicas que fortalecen la atencion, la comprension y la aplicacion
de los conceptos cientificos (p. 39). Por ello, la implementacion de esta metodologia no solo
transforma la ensefianza 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 ludicas disefiadas con enfoque en ABJ estimulan
diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y Kinestésico) en los
estudiantes de Biologia Vegetal?

Tabla 6 Las actividades ludicas del ABJ estimulan los estilos de aprendizaje en Biologia

Vegetal.

INDICADORES fi %

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 Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia

Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 10 Las actividades ludicas del ABJ estimulan los estilos de aprendizaje en Biologia
Vegetal.

® Totalmente de acuerdo
m De acuerdo
Ni en acuerdo ni en desacuerdo

® En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 6

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del total de estudiantes encuestados, el 59% manifestd estar totalmente de acuerdo en que
las actividades ludicas disefiadas con enfoque en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)
estimulan diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y kinestésico) en la
ensefianza de Biologia Vegetal. Por otro lado, el 41% sefal0 estar de acuerdo.
Interpretacion:
Los resultados demuestran que los estudiantes reconocen el valor del ABJ como una
estrategia metodoldgica inclusiva que responde a los diferentes estilos de aprendizaje. Esto
se debe a que las actividades lidicas permiten representar la informacion de multiples
formas, lo que facilita su comprension y retencién. En este sentido, Rodriguez y Cedefio
(2022) afirman que el ABJ estimula canales sensoriales variados, lo que permite que cada
estudiante interactue con el conocimiento desde su forma mas efectiva de aprender, ya sea a
través de lo visual, lo auditivo, la expresion verbal o el movimiento corporal (p. 61). Por
tanto, implementar este enfoque en Biologia 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.
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6. ¢Estéd de acuerdo que el uso de juegos didéacticos en el aprendizaje de temas como
plantas vasculares y no vasculares genera mayor motivacion y compromiso en el
aula?

Tabla 7 El uso de juegos didacticos fomenta la motivacion y el compromiso en el
aprendizaje.

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 11 El uso de juegos didacticos fomenta la motivacion y el compromiso en el
aprendizaje.

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
m En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 7

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del 100% de estudiantes encuestados, el 59% manifestd estar totalmente de acuerdo en que
el uso de juegos didacticos en la ensefianza de temas como plantas vasculares y no vasculares
genera mayor motivacion y compromiso en el aula. EI 36% indico estar de acuerdo, mientras
que el 5% expreso estar en desacuerdo.
Interpretacion:
Los resultados reflejan que la mayoria de los estudiantes considera que el uso de juegos
didacticos en la ensefianza de contenidos especificos de Biologia Vegetal, como las plantas
vasculares y no vasculares, fomenta un mayor interés y compromiso dentro del aula. Esto se
debe a que el componente ludico activa procesos motivacionales, afectivos y cognitivos, los
cuales influyen directamente en la disposicion para aprender. Segun Gonzalez y Mejia
(2023), los juegos didacticos en el aula estimulan la motivacion intrinseca, ya que presentan
los contenidos de forma dindmica y contextualizada, promoviendo asi la curiosidad, la
participacion activa y el compromiso con el aprendizaje (p. 56). En este sentido, el ABJ no
solo mejora la actitud del estudiante hacia los temas cientificos, sino que también fortalece
su implicacion en el proceso formativo.
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7. ¢Considera que las actividades basadas en juegos digitales y analdgicos ayudan
a reforzar conceptos tedricos y practicos de la Biologia Vegetal?

Tabla 8 Las actividades basadas en juegos ayudan a reforzar conceptos tedricos y practicos
de Biologia Vegetal

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 12 Las actividades basadas en juegos ayudan a reforzar conceptos tedricos y
practicos de Biologia Vegetal

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
m En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 8

Elaborado por: Jhon Guaman
Analisis:
Del total de estudiantes encuestados, el 59% indico estar totalmente de acuerdo en que las
actividades basadas en juegos digitales y analégicos ayudan a reforzar los conceptos tedricos
y practicos de la Biologia Vegetal. EI 41% manifestd estar de acuerdo.
Interpretacion:
Los resultados evidencian que el uso de juegos, tanto digitales como analdgicos, es percibido
por los estudiantes como una herramienta eficaz para consolidar el aprendizaje en Biologia
Vegetal, especialmente en lo relacionado con la comprension teoéricay la aplicacion practica
de los contenidos. Esta percepcion se basa en que estas estrategias permiten una interaccion
activa con el conocimiento, facilitando el aprendizaje significativo. Esto coincide con lo
sefialado por (Benavides Enriquez C. V., 2025) quienes destacan que las tecnologias
inmersivas y ludicas generan aprendizajes mas significativos en ciencias naturales. Por lo
tanto, integrar este tipo de actividades en la ensefianza de la Biologia Vegetal representa una
oportunidad valiosa para reforzar la teoria y vincularla con la practica mediante experiencias
ludicas.
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8. Desde su perspectiva, ¢el ABJ facilita la participacion equitativa de todos los
estudiantes en el proceso de resolucion de problemas relacionados con la
fisiologia vegetal?

Tabla 9 EI ABJ facilita la participacion equitativa en la resolucion de problemas de
fisiologia vegetal

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 13 El ABJ facilita la participacién equitativa en la resolucion de problemas de
fisiologia vegetal

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
m En desacuerdo

® Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 9

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del total de estudiantes encuestados, el 62% manifestd estar totalmente de acuerdo en que el
Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) facilita la participacion equitativa de todos los estudiantes en
el proceso de resolucién de problemas relacionados con la fisiologia vegetal. Un 36% indic6 estar de
acuerdo, y el 2% respondi6 que ni esta de acuerdo ni en desacuerdo. No se registraron respuestas en
desacuerdo ni totalmente en desacuerdo.
Interpretacion:
A partir de los datos obtenidos, se puede concluir que la mayoria de los estudiantes considera que el
ABJ promueve una participacién equitativa durante el aprendizaje, particularmente en la resolucion
de problemas asociados con la fisiologia vegetal. Esta percepcién se debe a que el juego, al ser una
dinamica colaborativa e inclusiva, fomenta la integracion de todos los miembros del grupo,
independientemente de sus estilos de aprendizaje o niveles de desempefio. 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 desafios 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 actia como un mediador pedagdgico que permite la inclusion, la equidad vy el
desarrollo de habilidades de pensamiento critico en todos los estudiantes.
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9. ¢Esté de acuerdo que la integracion de recursos ludicos (tableros, cartas, juegos
digitales, etc.) en las clases de Biologia Vegetal para la mejora'y comprension de
contenidos como la fotosintesis, reproduccién y adaptacion de las plantas?

Tabla 10 La integracién de recursos ludicos mejora la comprension de contenidos de
Biologia Vegetal

INDICADORES fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 14 La integracion de recursos ludicos mejora la comprension de contenidos de
Biologia Vegetal

m Totalmente de acuerdo
m De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
m En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 10

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del total de estudiantes encuestados, el 64% manifestd estar totalmente de acuerdo en que
la integracion de recursos ludicos (como tableros, cartas, juegos digitales, entre otros) en las
clases de Biologia Vegetal mejora la comprension de contenidos como la fotosintesis,
reproduccion y adaptacion de las plantas. Por su parte, el 33% expresé estar de acuerdo,
mientras que solo el 3% manifesto estar en desacuerdo.
Interpretacion:
Los resultados revelan que la mayoria de los estudiantes considera que el uso de recursos
Iudicos en el aula favorece una mejor comprensién de conceptos fundamentales de Biologia
Vegetal, al convertir el aprendizaje en una experiencia dinamica, significativa y accesible.
Este tipo de herramientas permite que los estudiantes interactlen activamente con los
contenidos, facilitando la comprension a traves de la manipulacién, la observacién y la
participacion constante. En este sentido, segun Vargas y Salazar (2022), los recursos ladicos
permiten abordar temas cientificos complejos mediante el juego, lo que incrementa el
interés, la motivacion y la capacidad de comprension en los estudiantes, ya que vinculan el
conocimiento tedrico con la préactica vivencial (p. 52). Asi, el uso de materiales ludicos
representa una estrategia eficaz para profundizar en el aprendizaje de procesos clave como
la fotosintesis, la reproduccion y la adaptacion de las plantas, promoviendo una educacion
mas interactiva y centrada en el estudiante.
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10. Como futuro pedagogo, ¢estaria dispuesto a incorporar el Aprendizaje Basado en
Juegos como estrategia activa para la ensefianza de Biologia Vegetal en el aula?

Tabla 11 La incorporacién del Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia activa para
la ensefianza de Biologia Vegetal en el aula

INDICADORES Fi %
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 Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
Elaborado por: Jhon Guaman

Figura 15 La incorporacion del Aprendizaje Basado en Juegos como estrategia activa para
la ensefianza de Biologia Vegetal en el aula

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

m En desacuerdo

m Totalmente en desacuerdo

Nota: Tabla 11

Elaborado por: Jhon Guaman
Andlisis:
Del 100% de los estudiantes encuestados, el 69% manifestd estar totalmente de acuerdo en
que, como futuros pedagogos, estarian dispuestos a incorporar el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) como estrategia activa para la ensefianza de Biologia Vegetal en el aula. El
31% sefalo estar de acuerdo,
Interpretacion:
Los resultados indican una alta disposicion por parte de los futuros docentes para integrar el
ABJ en su préctica pedagdgica, lo cual evidencia una actitud positiva hacia el uso de
metodologias activas e innovadoras en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esta
disposicion se fundamenta en los beneficios que ofrece el ABJ, como el aumento del interés,
la participacion activa, la comprension significativa y el desarrollo de habilidades cognitivas
y sociales. De acuerdo con Carvajal y Lopez (2021), los futuros docentes que se forman en
el uso del juego como estrategia pedagogica logran visualizar nuevas formas de ensefar,
basadas en la interaccion, la creatividad y la motivacion 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 metodoldgica eficaz, sino también una oportunidad para
transformar la ensefianza tradicional hacia un modelo més participativo y centrado en el
estudiante.
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CAPITULO V.

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES
5.1 Conclusiones

En conclusion, el uso del Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) fortalecié la
participacion activa en el aula, pues los estudiantes mostraron mayor disposicion a
involucrarse en las actividades de Biologia Vegetal. Esta comprension efectiva se
manifestd en el desarrollo de actividades practicas 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 motivacion y concentracion, lo que
permitié abordar con éxito temas que cominmente se perciben como abstractos o
dificiles.

La comprension de los contenidos de Biologia Vegetal mejor6 de manera
significativa, ya que los estudiantes lograron identificar con mayor claridad los
6rganos y funciones de las plantas superiores mediante actividades ludicas. Este
resultado se relaciona directamente con el objetivo de alcanzar aprendizajes
significativos a traves de dinamicas 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 desafios de manera
colaborativa, lo que fortalecid su interaccion verbal, el respeto por las opiniones de
otros y la toma de decisiones en grupo. Esta transformacién fue validada a traves de
las encuestas, donde los participantes manifestaron sentirse mas seguros al expresar
sus ideas y mas abiertos a colaborar con sus comparieros, lo que no era tan comun en
entornos mas pasivos y tradicionales.

Finalmente, tras la socializacion de la guia metodoldgica propuesta, se concluyo6 que
esta estrategia activa representa un recurso pedagogico valioso y aplicable para la
formacidn de futuros docentes. Esta conclusion se respalda en la actitud positiva que
mostraron los estudiantes hacia la propuesta, quienes manifestaron sentirse mas
motivados y comprometidos con el proceso de ensefianza-aprendizaje. La guia no
solo sirvié como herramienta innovadora, sino que permitio conectar los contenidos
curriculares con situaciones practicas y ludicas, fomentando asi una experiencia
educativa mas 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 didactica permanente dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje de la
asignatura Biologia Vegetal, con el proposito de promover una participacion activa,
motivadora y significativa en los estudiantes. A través del uso de actividades
ludicas, los docentes podran fomentar la comprension de los contenidos de manera
mas dindmica, permitiendo que el estudiante se convierta en protagonista de su
propio aprendizaje y desarrolle mayor interés por los temas botanicos.

Se sugiere implementar la Guia Didactica basada en el ABJ, elaborada en esta
investigacion, como un recurso pedagégico complementario que facilite la
ensefianza de los contenidos relacionados con los érganos y funciones de las
plantas superiores. Dicha guia contiene actividades disefiadas para fortalecer la
observacion, la identificacion y la aplicacion practica de los conocimientos
teoricos, contribuyendo al logro de aprendizajes significativos en los estudiantes
del tercer semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales,
Quimica y Biologia.

Asimismo, se recomienda que los docentes incluyan en su planificacion académica
sesiones que fomenten la colaboracidn, el trabajo en equipo y la comunicacién
entre pares, ya que estos aspectos demostraron mejorar las relaciones
interpersonales y la participacion activa en el aula. De esta forma, se fortalece no
solo el aprendizaje cognitivo, sino también las habilidades sociales necesarias en la
formacion docente.

Finalmente, se sugiere que los aspectos metodoldgicos y pedagdgicos abordados en
la socializacion de la guia sean aplicados de manera continua dentro del contexto
universitario, integrando los juegos didacticos con los contenidos del silabo de
Biologia Vegetal. Esta practica permitira superar los métodos tradicionales de
ensefianza y consolidar una educacién mas participativa, interactiva y centrada en

el aprendizaje significativo del estudiante.
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CAPITULO VI.

6. PROPUESTA

6.1 Tema: EL ABJ EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
BIOLOGIA VEGETAL CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE
LA CARRERA DE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
QUIMICA Y BIOLOGIA

Enlace de la guia didactica: https://www.canva.com/design/DAGgJoGg23U/xtgnB3pSi-

hmhapjShxZHQ/edit
N
Unach U4
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INTRODUCCION

{La presente guia didctica nace de la necesidad de implementar estrategias
innovadoras y creativas que motiven Y Fortalezcan el deseo de aprender en los
estudiantes. Seqin Martinez-Hita & Sanchez-Caballé, 2024, las quias didacticas son
recursos esenciales para Facilitar el aprendizaje independiente, permitiendo a los
alumnos tomar un papel activo en su proceso educativo. En este contexto, se ha
considerado el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) como una estrategia didactica en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia Vegetal
Esta metodologia no solo Facilita la practica y (3 creacion de redes neuronales en el
cerebro, sino que también promueve la adquisicion de nuevos conocimientos Y
mejora la atencion. A través de una serie de ejercicios coordinados | combinadas, se
estimula el desarrollo de habilidades y capacidades cerebrales, logrando asi un
equilibrio entre los aspectos emocionales, fisicos Y mentales. £l movimiento es un
componente esencial del aprendizaje integral y del pensamiento, ya que permite
desarrollar todas las capacidades y talentos, ofreciendo la oportunidad de que el
aprendizaje se produzca de manera libre y no se limite a la mera acumulacion de
informacion. De hecho, se ha comprobado que las sensaciones, los movimientos y
las emociones son Funciones Fundamentales del cerebro que estan intrinsecamente
relacionadas con el cuerpo. El objetivo de esta quia didictica es proponer
actividades como estrategias de aprendizaje que Fomenten el conocimiento en el area
de Biologia Vegetal. Se busca proporcionar herramientas que, al ser aplicadas,
estimulen los niveles cognitivos, permitiendo asi que los estudiantes mejoren su
concentracion y aumenten su capacidad de aprendizaje autonomo.
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Proponer actividades que Ffuncionen como
estrategias Oe aprendizaje para fomentar el
conocimiento en el drea de Biologia Vegetal,
abarcando (3 Unidad 1 sobre el reino vegetal, (3
célula vegetal, los tejidos vegetales y las
caracteristicas principales de las plantas, asi
como la Unidad 2 que incluye la definicion,
Organos, caracteristicas, partes y funciones de

las plantas superiores, utilizando el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) como enfoque didactico.

APRENDZAE BASADO EN AEGOS
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OBJETIVOS

<. oRIENVO ESPECIFICOS

Andlizar los contenidos de Biologia Vegetal que
resultan mas complejos para las estudiantes, con el
fin 08 priorizarlcs en el diseio de 3 quia
metodologica.

Disefiar actividades lOdicas basadas en el Aprendizaje Basado
en Jueqos (ABT) que Faciliten la comprension de 13
cefinicion, organcs, caracteristicas y funciones e las
plantas superiores.

Elaborar la quia metodoldgica incorporando recurscs
dindmicas que motiven 3 los estudiantes y promuevan un
aprendizaje significativo y participativo.

Sotializar la quia metodoldgica oon los estudiantes | docentes
de la carrera, para comprobar su aplicabilidad | mejorarla oon
base en 3 retroalimentacion rcibida,

APRENDZAE BASADO EN AETOS
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" PRESENTACION ,
{ Pa‘ra lograr un aprendizaje efectivo, es Fundamental incorporar nuevas |

mejores estrategias didacticas que contribuyan al desarrollo de (a
catedra de Biologia Vegetal. En este sentido, el Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ) se presenta como una dimension Gnica del aprendizaje.
Esta metodologfa introduce una estrategia didactica innovadora que
puede transformar la experiencia en esta materia, promoviendo tanto el
conocimiento como (a comprension.(bros, 2007)

La guia diddctica basada en el ABJ esta disefiada con el propdsito de
aumentar 13 motivacion y la creatividad en el aprendizaje de los
contenidos relacionados con |3 Biologia Vegetal. £l ABI se caracteriza
por ser un enfoque de aprendizaje activo que estimula el pensamiento
critico y 3 capacidad de resolver problemas. Asf, en el contexto de la
Biologia Vegetal, el ABI se convierte en una herramienta valiosa para
optimizar el proceso de aprendizaje.

El estudio de la Biologia Vegetal presenta desafios cognitivos,
comenzando por la comprensidn de las partes, estructuras y Funciones
de las plantas, asi como de los procesos fotosintéticos y (a
organizacion celular. En este contexto, el ABJ facilita un enfoque mas
gindmico Y significativo para abordar la asignatura. Nl e

— e
— -

WAI BASADO EN AECOS
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\
EL ABJ EN EL PROCESO DE—
s ~" ENSENANZA-APRENDIZAJE ~

Las estrategias de aprendizaje son concebidas como secuencias de
procedimientos o métodos direccionados hacia 13 obtencion de metas de
aprendizaje. En este sentido, las estrategias de aprendizaje son instrucciones
que incluyen diferentes tacticas o técnicas de aprendizaje con el objetivo de
mejorarlo. Ademds, las estrategias de aprendizaje se las define como una quia
Flexible, reflexiva y pedagdgica disefiada previamente por el docente para
alcanzar el logro que se desea alcanzar mediante objetivos claros propuestos
para mejorar el proceso de aprendizaje, siendo apoyados en una variedad de
métodos, técnicas | recursos. El Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) es una
estrategia didactica innovadora que utiliza elementos l0dicos para facilitar [a
adquisicion de conocimientos y habilidades en el aula. A través del juego, los
estudiantes pueden participar activamente en sy propio proceso de aprendizaje,
promoviendo la creatividad, la resolucion de problemas y la toma de
decisiones. Ademds, el ABJ Fomenta (3 motivacion intrinseca, mejora la
retencion del conocimiento y Facilita la comprension de conceptos complejos
de manera interactiva. EL ABJ en el proceso de ensefianza-aprendizaje se
convierte asi en una herramienta poderosa que permite a los estudiantes
aprender de manera efectiva, estimulando el pensamiento critico y mejorando
el desempeno académico. Su implementacion en la ensefianza de (3 Biologia
Vegetal representa una oportunidad para transformar la dinamice del aula y
enriquecer (3 experiencia educativa.

5
- £,
X JK

N

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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Antes de disefiar O seleccionar un juego, es esencial
identificar 13 necesidad educativa y establecer un
objetivo de aprendizaje claro. En esta etapa, el
docente debe plantearse las siquientes prequntas:
o ;Qué concepto, habilidad o competencia se
desea reforzar?
e ;Es viable lograrlo a través de un juego?

fs fundamental para garantizar que la experiencia
lidica estée conectads con los objetivos de
aprendizaje Y genere un impacto real en el proceso
educativo.

——

Una vez que los estudiantes han jugado, se evalla (a
efectividad del juego en el aprendizaje:

2S¢ sienten cémodos con (3 dindmica?

JEl juego ha sido realmente (Ll para aprender el
contenido?

Se refuerza 13 idea de que el juego no & Soio para
divertirse, sino también para consolidar conotimientos

FASES DEL ABJ

E'L idenificaciom de las

mecdanicas del juego

Las mecdnicas del juego soa las que oeF nirdn coma se

llevard 3 cabo (2 experiencia l0dica En esta fase se

determina:

Mecanica WOW: s |3 principal, aquella que genera el

mayor impacto | compromiso en los estudiantes

Mecanicas complementarias: Son las que refuerzan

dinémica del juego Y lo haten més atractivo.

¢Se desarvoliard un juego nuevo o se adaptara uno ya
. existente?

4.:;
En esta Fase, se introduce el juego en a dindmica de la
Clase:
e Se explican las reglas y el cbjetivo del juego a los
estudiantes
o Se fesuelven las dudas sobre 3 mecanica del juego
e Log estudiantes comienzan a jugar, Integrando fa
diversicn con el aprendizaje

6. Reflexionamos y reajustamos
Oespués de la experiencia de juego, s lieva a cabo una
evaluacion | ajuste:

o JEL juego ha aportado algo valioso & aprendizaje?

o Es realmente diferente en compararion con otras
metodologlas?

o ,Qué aspectos necesitan ajustes para mejorar fa
experiencia en Futuras aplicaciones?

'DQ".M'JIZAI BASADO EN IJEUC!S

63



1. MOMENTO DE MICIO
Esta etapa tiene como propdsito activar los conocimientos previos de
los estudiantes y captar su interés en el tema a tratar. Se emplean
estrategias que conecten el nuevo contenido con su vida cotidiana,
facilitando la construccion de aprendizajes significativos. Ademas, se
pueden utilizar materiales o actividades que despierten la curiosidad y
generen motivacion por el aprendizaje.

2. MOMENTO DE DESARROLLO

En esta Fase se introduce y profundiza el contenido de la clase. Aqui, el
docente explica los conceptos clave y presenta las actividades que los
estudiantes deberdn realizar. Es Fundamental propiciar oportunidades
para que los alumnos apliquen los conocimientos adquiridos a través de
gjercicios, dindmicas o proyectos pricticos, Favoreciendo una
comprension més solida y participativa del tema.

3. MOMENTO DE CIERRE

El cierre de |a clase es esencial para evaluar el nivel de comprension
de los estudiantes. Se pueden utilizar distintos tipos de evaluacidn,
como cuestionarios, reflexiones o debates, con el Ffin de
diagnosticar el progreso individual y colectivo. Esta Fase también
permite reforzar los puntos clave y aclarar dudas, asegurando que
los aprendizajes sean consolidados de manera efectiva.

APRENDIZAKE BASADO EN LECOS
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TEMA 1
EL REINO VEGETAL

CONTENIDOS

xX

db 1.1. CLASIFICACION DE LAS PLANTAS.
ORIGEN EVOLUTIVO DE LAS PLANTAS.

1.2. PLANTAS VASCULARES Y PLANTAS
NO VASCULARES. ?

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:
Reconocer las caracteristicas esenciales que
distinguen y clasifican a las plantas vasculares Y no
vasculares a través del estudio de su morfologfa,

fisiologia y ciclo de vida. 0 ; 0 |
;I \C H

»\PEP\D!ZAIMO EN AE GOS
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\

 MATERIAL DE ESTUDIO:
{ REINO VEGETAL

DEFINICION

(.3% £s uno de los cinco reincs de (o8 seres vivos, compuesto par organismas multicelulares, eucariotas,
totrofos | Fotosintéticos. Se caracterizan por su inmovilidad, su capatidad para fabricar su propio
alimento y por poseer paredes celulares rigidas compuestas de celulosa (Pérez & Avarez, 2025)

B
@

" CARACTERISTICAS PRINCIPALES
0. 40
\E ( caracteristicas de las plantas |
i —
7 (Rt }— tamesss .‘..,<mwmm<mm
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\
CLASIFICACION DE LAS PLANTAS. ORIGEN —

EVOLUTIVO DE LAS PLANTAS. =

{ & ORIGEN EVOLUTIVO

@%5\ o Cianobacterias: bacterias fotosintéticas, precursoras de los cloroplastos
%) &) . protooos biflagelados: antecesores de células vegetales complejes
o (e esta union simbiGtica nacio el Reino Plantae.

& CLASIFICACION DEL REINO VEGETAL

¥ BRIOFITAS (PLANTAS NO VASCULARES)

o No poseen xilema ni Floema (vasos que transportan aqua o nutrientes)

o Pequefias y simples, viven en ambientes himedos porque dependen del agua
para reproducirse

o Sin semillas.

o Absorben agua | nutrientes por Gsmasis Y difusion

o No Forman tejidos verdadercs como raices, tallos v hojas.

* Subgrupos:

o Musgos: colonizan piedras, troncos Y suelo himedo '

o Hepticas: con forma de lémina plana; muy primitivs. Briofitas

o Antoceros: plantas pequerias con esporas

@ TRAQUEOFITAS (PLANTAS VASCULARES)

* Tienen vesos conductores (xilema y foema):
1.Xilema: transporta agua desde las raices

2. Floema: distribuye nutrientes y azdcares.

o Mas grandes | evolutionadas

APRENDIZAE BASADO EN LECOS
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PLANTAS VASCULARES Y

PLANTAS NO VASCULARES. A

o I. ¥ PTERIDOFITAS (SIN SEMILLAS)
{ o Reproduccion por esporas (no semiltas)
a, ° Prefieren ambientes homedos y somdrios
‘%g, o Tienen hojas \lamadas Frondes.
&% Ciclo de vida con alternancia de generaciones
tjemplos:
o felechos
* Lyoopodios: parecidos a musgos, pero vasculares.

o fqusetos Colade o) 77 2 EGPERMATOFITAS (CON SEMILLAS)
lienen reproduccion sexual mediante semillas, que
toatienen  un  embricn,  nutrientes Y una cublerta

protectora.
Se dividen en:
o GIMNOSPERMAS
o ANGIOSPERMAS
A. GIMNOSPERMAS B. ANGIOSPERMAS
o Semillas desnudas (no estan encerradas en un fruto). @ Semillas protegidas dentro de un fruto (desarroliado 2
o Reproduccion mediante concs partir del ovario de (a flor)
* Principalmente érboles o arbustos. ; * Poseen flores que atraen polinizadores (insectos, aves)
o Polinizacién mayormente por vieato ' o Son las plantas mds diversas | abundantes
1. Ejemplos: o Se clasifican en:
e Pincs Sy mm=csme O MONOCOTILEDONEAS  * DICOTILEDONEAS
o Abetos . BN \ o Un solo cotileddn (privers hoja de la »  Dos cotiledones
o Cipreses - /"‘,._,:,-:\‘:\ \ semitla) o Hojs Ton nenadias pmiﬁnadas.
. '(’Lf 6 . Ho'j& £oN Nervaguras para'@las » Raiz pivotante: una raiz Prmupal large
N/ A\ ¥/ e Raiz Fasciculade: muchas raices Finas » Flores con pétalos en moltipios de 4 0 5.
__-_:""“ o Hlores con pétaics en miltipios de 3. Ejemplas:
SR . e [jemplas: Rosas, marzancs, tomates, girsoles
iramineas: trigo, maiz, arroz
Lirics, galmas.

Jp

APRENDIZAXE BASADO EN AECOS
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MOMENTOS DE LA CLASE:

OBIJETIVO

Identificar as principales caracteristicas del Reino Vegetal, incluyendo su
clasificacion, estructura celular y Funcicnes, mediante (3 cbservacion,
tomparacion y andlisis de ejemplos concretos, para comprender su importancia
en el ecosistenia | en 13 vida cotidiana

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION Y
MOTIVACION)

INFOSRAFIA EDUCATIVA
o Explorar y comprender la information presentada en la infografia.
o Motivar al estudiante a analizar los datos Y conceptos clave en el menor tiempo pasible
para mejorar su comprension
o fscanear el codigo QR para acceder 3 la infografia interactiva

RECURSO
PINTURILLO
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Pespués de analizar (3 infografia, se continuard con:
Socializacion del objetivo de aprendizaje relacionado con el tema de clase
Introduccion al contenido para orientar a los estudiantes

{ Activacion de conacimientos previos mediante prequatas reflexivas:

¢Qut sabes sobve el Reino Vegetal?

¢Por qué las plantas son esenciaies en nuestra vida?

JQué taracteristicas distintivas tienen las plantas?

¢Cudl es el papel de las plantas en los eccsistemas?

2. MOMENTO DE DESARROLLO e
(JUEGO Y APLICACION) Biologia vegetal

DESARROLLO DE LA CLASE CON APRENDIZAJE BASADO EN JUEGOS (ABI)
o Se implementa el juego de conectar palabras como método didactico para
reforzar [a comprension del tema
o A traves oel ABJ, los estudiantes relacionan conceptos clave de forma
dinamica e interactiva
o Se evalla continuamente el progresc y la adquisicion de conocimientos
mediante 13 resolucion de actividades en clase, Favoreciendo el aprenolzaje

sionificativo
0

RECURSO

CONECTAR PALABRAS
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o

3. MOMENTO DE CIERRE - ‘ﬁ' ~
(REFLEXION Y EVALUACION) .

CIERRE DE LA CLASE CON PADLET

o S¢ Fingliza fa sesion Formulando preguntas clave pars evaluar (3

Reino Vegetal

comprension det tema

los estudiantes responden 1 reflexonen 3 travis de un Padlet
permitiendo una retroalimentacion interactiva

|~

Esta estrategia ayuda a verificar §i se alcanzaron los ohbjetivos de

aprendizaje | refuerza los conceptos clave

RECURSO
PADLET
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TEMA 2
. CELULA VEGETAL

CONTENIDOS
2.1. TIPO DE CELULA. TEJIDOS DE LA
CELULA.
2.2. ESTRUCTURA Y COMPARACION CON
OTRAS CELULAS. o

OBJETIVO DE APRENDIZAIE:

Examinar (a estructura y las funciones Fundamentales de (3
célula vegetal con el Fin de identificar las diferencias y
similitudes en comparacién con la célula animal.

\“\;{‘l
= J?’
APRENDIZAE BASADO EN LECOS
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\ -
| MATERIAL E ESTUDIO:  ~ ,
o CELULAVEGETAL

Las células vegetaies son eucariotas (poseen nicleo) y tienen estructuras especificas que las diferencian de las
células animales. Se organizan para Formar los tejidos y Grgancs de las plantas. A continuacion, se present
su clasificacion, organizacion y tipos celulares (Raven et al, 2024)

Una célula veetal es la unidad estructural, Funcional y genética de las plantas. Se
taracteriza por tener:
o Pared celular (celulosa)

o Cloroplastos (para realizar la Fotosintesis)
o Vacofa central grande (almacena agua | nutrientes)

«J ORGANIZACION CELULAR

Las células vegetales contienen diversos organelos con Funciones especificas:
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- MEMBRANA PLASMATICA
Rodea 3 {a célula | regula el paso de sustancias.
Semipermeable
+ PARED CELULAR
Capa externa rigida hecha de cefulosa
0a soporte y Forma 3 (3 céiula
« CITOPLASMA
Sustancia gelatinosa donde Rotan los organelos
+ NUCLEO
Contien el ADN
Controla las Funciones celulares.
- NUCLEOLO
Dentro del ncieo.
Produce ribosomas
- RIBOSOMAS
Sintetizan proteinas.
- RETICULO ENDOPLASMATICO
RUGOSO
Transporta peoteinas | tiene ribosomas.

. RETICULO ENDOPLASMATICO
LIso
Sintetiza lipidos.

Q) OTRAS CELULAS

& ESTRUCTURA Y COMPARACION
CON OTRAS CELULAS.

[/
%MPARACION CON

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS

- APARATO DE GOLGI
Empaqueta y distribuye proteinas Y lipidos.
+ MITOCONDRIAS

beneran energia (ATP)

+ CLOROPLASTOS
Realizan |2 Fotosintesis
Contienen clorofila (verde)

+ VACUOLA CENTRAL
Almacena agua, nutrientes | desechos
Muy grande en células vegetales

+ PEROXISOMAS

Partiopan en l3 descomposicidn de percuidos Y
acidos grasos

+ PLASMODESMOS
Canales entre células que permiten la comunicacicn

Carsaeriatics Cetuls Vegetul

O Céludn

@ Ctula Procarion

Pared ostulber

Cloveglastos
wouols

Foreun
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(O EMBRIONARIAS)

o 52 encuentsan en (x5 zonas de crecimiento.
o Capates de dividirse continuamente.

A
g

| W
‘ _“] |
TR G wiscaslr y arocio
Bl Cotewnon

EM Cortes y encoommes
M oowme

B Cuterns lawm

B Courwla

B Ok conokes

Parénquima clorofiliano (con cloroplastos)
Parénquima de reserva (almacena almidon, aqua).

III. CELULAS DE SOSTEN

Aportan resistencia mecanica a [a planta.
COLENQUIMA ESCLERENQUIMA
1CEulas vivas) | Célukas muertas)

\
| TIPO DE CELULA. TEJIDOSDE LA —
CELULA. =

<l I CELULAS MERISTEMATICAS TIPOS:

+ MERISTEMOS APICALES
En raices y brotes.
Pesmiten crecimiento longitudinal,

» MERISTEMOS LATERALES
Permiten el crecimiento en grosor.
Ejempio: cambium

+ MERISTEMOS INTERCALADOS
Entre tefidos maduros.
Comunes en gramingas

II. CELULAS PARENQUIMATICAS

o Forma viva, con pared delgada.
o funciones: folosintesis, almacenamiento,
cicatrizacion

Celulas vivas,

Paredes celulares engrosadas de Forma desigual
Flexibilidad.

ESCLERENQUIMA

Células muertas en madurez.

Paredes celulares gruesas con lignina,

Muy rigidas

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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Create o POS|
v/ i NELUSIVE T

<l IV. CELULAS CONDUCTORAS ENVIRONHINT
Transportan sustancias por toda la plants

Kharre
TIPOS: o Ct
R —y “~

XILEMA WEET
o Conduce aqua |y minerales desde Las raices A .
o Células muertas. 4k

o Contiene traqueidas y vasos lefiosos.
FLOEMA
o Transporta savia elaborada (azlcares) desde las hojas.
o Celulas vivas.
o Contiens células cribosas | células acompafiantes

V. CELULAS SECRETORAS

Producen Y liberan sustancias como resinas,
aceites, néctar

Ejemplos:
blandulas,
Celulas laticiFeras (producen latex).

APRENDZAE BASADO EN AEGOS
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| MATERIAL DE ESTUDIO  ~
RESUMEN CELULA VEGETAL
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\

MOMENTOS DE LA CLASE: —

-~

OBIETIVO
Reconocer (3 estructura y Funcion de la celula vegetal, diferenciandola de
obros tipos de celulas, mediante la observacion de imagenes, modelas y
experimentos, para comprender su importanciz en el crecimiento y
funcicramiento de Las plantas

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION Y
MOTIVACION)

DESAFIO CON SOPA DE LETRAS
o Sumérgete en esta actividad lbdica y descubre los conceptos esenclales otultos
gntre (as letras
o Desarrolla tu agilidad mental identificando rapidamente los términos refacionados
con el tema
o Accede 3 | version interactiva escaneando el codigo QR y aprende jugando

RECURSO
SOPA DE LETRAS

- l
Busqueda de Palabras: Células | ﬂ -
Vegetalos - . El
-
-
-
. Pere sa pors demifc e

D

-
_a

[=03: ..;G

ﬁ 7 > & Q&@ -

S
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Socializacion del odjetivo de aprendizaje, tentrado en el reconocimiento de e
clula vegetal, su estructura, Funcion y comparacion con clros tipos celulares
Activacion de conocimientas previos mediante prequatas reflexivas como:
Qe sabes sobre la clula vegetal y su Funcion dentro de las plantas?

4En que se diferencia una célula vegetal de una celula animal?

Qué estructuras exclusivas posee 13 célula vegetal?
JPor qué crees que es importante estudiar las diferencias entre los tipos (NS
células?
JQuE relacion puede existir entre la estructura celular y (3 formacidn de los
tejidcs vegetales?

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(TUEGO Y APLICACION)

QUIZ BOLERA DE BIOLOGIA VEGETAL
o e utiliza la quiz bolera como estrategia lidica para repasar
y consolidar los conocimientos sobre bicogia vegetal de

manera entretenida RECURSO

o A travis del ABJ, tos estudiantes responden prequntas clave
mientras  participan  activemente,  Fortaleciendo 1 QUIZ BOLERA DE

comprension de coaceptos de Forma cooperativa | BIOLOGIA VEGETAL
competitiva

o £l progreso de los estudiantes se monitorea en tiempo real,
permitiendo una evaluacion Formativa continua que estimula
el aprendizaje significativo y &l pensamiento critico

APRENDIZAKE BASADO EN AECO
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

RECURSO CLASE CON DIAGRAMA

o L3 sesion concluye con un quiz interactivo en cokitos disefado con
CLASE CON preguntas clave pgra evaluar lqa comprensién del contenido abordado.
DIAGRAMA o Los estudiantes responden de Forma dinamica y competitiva, lo que
permite una retroalimentacion inmediata tanto para el dotente como
para el grupo

o fsta estrategia facilita la verificacion del logro de los objetivos de
aprendizaje | refuerza los conceptos esenciales de manera lodica y
significativa

Diagrama de la CELULA VEGETAL
' LOKITOS

A SE X Al

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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TEMA 3:
TEJIDOS VEGETALES

v/ CONTENIDOS
"3.1. TEJIDOS MERISTEMATICOS. TEJIDOS
ADULTOS.

3.2. TEJIDOS PARENQUIMATICOS, TEJIDOS

CONDUCTORES, TEJIDOS PROTECTORES.

OBJETIVO DE APRENDIZAIJE:

Analizar la clasificacion y las caracteristicas de los tejidos
vegetales para comprender su relevancia en la Fisiologia y el
desarrollo de las plantas.

AP!EP\D!ZAE BASADO EN AJE GOS
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MATERIAL DE ESTUDIO
TEJIDOS VEGETALES

2 DEFINICION

Los tejidos vegetales son ayupaciones de cdulas que comparten estuctura |
funcidn, y s dasFian princigamente en dos grandes gupos: tejidos
meristematioos | tejidos permanentes.(Zambrano Zanbrano, 2023)

s CLASIFICACION GENERAL

Tejides Vegetales
1
| Protectores | | Meristemiticos || Parenquimatosos | De Sostén | | Conductores | Secretores |
[TEpdirmecs | | Emteenares | | ecotiices | [ cotnma | [ Xiema | [ Oderiferss |
E‘( - 2 -. ' ': ll ‘; uu-—‘ ----------
Lethiam ‘lwur [T ) Vares lofeves m
Are)ed [ETEE PrSs— o .

[ dpiotes |

€3 Mwvrar

(Alse raral

APRENDIZAKE BASADC EN JECOS

84



TEIIDOS MERISTEMATICOS.
TEJIDOS ADULTOS.

TETIDOS MERISTEMATICOS (O MERISTEMAS)
Son responsaties del crecimiento delas plantas. Estén Formados por

x

células jéuenes, oon gran caecided de diisidn. (Wtiencia Amiijos o T
2024) ootk .
TPOS DE MERISTEMAS: a
o Merstenas prinarios: resporsables dd crecimiento en longiwd {1/ f\  \ W
(Crecimignto prinerio). e e N s
Se encuentran en Los 3pioes del taloy dela raiz. e
Forman Los tejidos primarics.
TPOS:

* Protodemis: da oriyen ala epidemiks.
* Procambium: origina & xilema y Roems rimarios.
« Meristena Fundamental: genera los tejidos Aundanentales.

o Meristemas  secundarios: responaables del
creciniento en grosor (Crecimiento secundario).
Forman los tejidos secundarios.
TRos:
Cambium: Foma xilema y Floema secundarios.
Felégeno: Forma el soter (corcho) Y Felodenmis,
constituyendo b peridemis.

APRENDTAK BASADO EN AKCCOS
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TEJIDOS PARENQUIMATICOS,
CONDUCTORES Y PROTECTORES

{ PARENQUIMA (TEJIDO PARENQUIMATICO).

v
N

Tejido fundamental, presente en casi todas las partes de la planta ;’m i Ll
Células vivas, con paredes delgadas | grandes vacuolas RN :
FUNCIONES:

o Fotosintesis (parénquima clorofilico)

o Almacenamiento de agua, almiddn y otras sustancias
o Regeneracion | cicatrizacion de tejidos

o Transporte corto de nutrientes

TEJIDOS CONDUCTORES
Responsables del transporte de sustancias dentro de a planta:
XILEMA:

o Conduce agua y sales minerales desde la raiz hacia las hojas.

o Celulas principales: traqueidas | vasos lefioscs.

o Células muertas en su madurez.

FLOEMA:

o Transporta (3 savia elaborada (azlcares y otras sustancias
orgjanicas) desde las hojas 3l resto de la planta.

o Celulas principales: tubos cribosos y células acompafiantes.

o Celulas vivas.

TEJIDOS PROTECTORES

Encargados de proteger a 1 planta del medio externo:

EPIDERMIS:

Capa externa en &rganas jovenes.

Contiene estomas (intercambio gaseoso) y tricomas (pelos protectores)
Recubierta por una cuticula cerosa que evita la pérdida de agua.
PERIDERMIS:

Sustituye a 13 epidermis en plantas con crecimiento secundario
Compuesta por siber (corcho), Felégeno y Fetodermis.

Forma parte de la corteza de tallos y raices en arboles

APRENDIZAE BASADO EN LECOS
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MATERIAL DE ESTUDIO
TEJIDOS VEGETALES
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MOMENTOS DE LA CLASE:

OBIJETIVO

Identificar | describir los principales tipos de tejidos vegetales,
comprendiendo sus estructuras y Funciones en el desarrollo Y
supervivencia de [3s plantas

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

CLASE CON RULETA

Participa en esta dinamica interactiva donde el azar define tu pregunta sobve el
tema trataco

Pon a prueba tus conacimientos respondiendo de Forma rapida y reRexiva a los
desafios que la ruleta te propongs

Accede 3 la versicn digital escaneando el codigo QR Y disfruta de una experiencia
de aprendizaje divertida y participativa

— o RECURSO
e CLASE CON RULETA
Tejides Yegutales
RULETA GENIAL [=] 5y ]
I
@ oy P s s

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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\
El objetivo de esta seccidn es que fos estudiantes identifiquen y comprendan lae
funcion de los distintos tejidos vegetales, distinguiendo entre los tejidos
meristematicos (responsables del crecimiento) y los tejidos permanentes o <7
adultos. Asimismo, se busca que reconozcan la importancia de los tejidos
parenquimaticos, conductores | protectores en [a estructura Y funcionamiento
de las plantas
Prequntas para Reflexionar
Que sabes sobre la organizacion interna de una planta?

s oido hablar de los tejidos veqetales y su Funcion en el desarrollo de la
planta?

¢Por qué crees que alquaas partes de las plantas crecen y otras no?

¢JGuE papel cumplen los tejidos que transportan aqua y nutrientes?

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(JUEGO Y APLICACION)

RECURSO VIDEO INTERACTIVO DE BIOLOGIA VEBETAL
Se implementa el video interactivo como herramienta lidica y dinamica para
VIDEO reforzar los contenidos sobre biologla vegetal de forma visual Y participativa,
A través del AB], los estudiantes visualizan el contenido y responden
INTERACTIVO ;

prequntas © resuehen desafios integrados durante (3 reproduccion del video,
promoviendo una experiencia activa de aprendizaje

fsta estrategia pesmite monitorear 13 comprension en tiempo real,
favoreciendo una evaluacicn Formativa constante y el desarrollo del
pensamiento critico mientras se Fortalecen los conceptas clave

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION) “N

RECURSO JUEGO DE VERDADERO O FALSO

e L3 jornada culmina con una actividad l0dica de Verdadero o

EVALUACION Falso, en la que los estudiantes analizan afirmaciones
relacionadas con el contenido trabajedo para decidic si son
EDUCAPLAY iy

o [sta estrategia promueve la participacion activa, el
pensamiento critico y la agilidad mental, mientras se
refuerzan los conceptos clave de manera divertida.

o Ademas, permite al docente evaluar en tiempo real el nivel de
comprension alcanzado, brindando una  retroalimentacion
inmediata que consolida el aprendizaje significativo

L LT

APRENDIZAE BASADO EN

ALECOS
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PRINCIPALES DE LA
PLANTAS

CONTENIDOS
4.1. IMPORTANCIA DEL MEDIO
AMBIENTE EN EL DESARROLLO DE LOS
VEGETALES. ADAPTACION DE LAS PLANTAS A
DIFERENTES CONDICIONES CLIMATICAS.
4.2. EL POTENCIAL HIDRICO. MEDICION DEL
POTENCIAL HIDRICO. DETERMINACION DEL
POTENCIAL OSMOTICO.

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

Identificar las caracterfsticas Fundamentales de las plantas,
incluyendo aspectos morfoldgicos, Fisiolégicos y adaptativos,
con el Fin de comprender (a diversidad ecoldgica y su relevancia

en los ecosistemas.

'* & 52
= B

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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MATERIAL DE ESTUDIO

CARACTERISTICAS PRINCIPALES DF &
LA PLANTAS

Las plantas son seres vhos esencides para 13 vida en 13 Tigra,

S caracterizan por una serie de rasos dnicos que las
distingen de otros organismos. Son omanismos multieulaes
aucariotas ) totrofos, es deck, roducen su propio dimento
riediante 13 Fotosintesk, utlizando la luz solar, & aguay d
didxido de carbono. s cllulas tienen una pared cdular de
oelulosa | oontienen cloroplastos oon dorofila, Lo que lesda
) color verde caracteritioo. (Coyano Vegp, 2024)

Y §

2 DEFINICION

£, 1. CARACTERISTICAS GENER:&LES5

L AUTOTROFIA

Son autdtrofs porque Farican @ propio dimento
mediante |3 Fotosintesks, utlizando la enengia solar.
Transforran dickido de carbono (CO2) Y agua (HO)en
gjuoosa | Liberan oxiEno como ubprodicto.

2. PARED CELULAR

Cada cdula veoptal est rodeads por una pared odular de
celulosa, que les proporcion rigjdez, Forma definids y
proteccion.

Esta caracteristica diFerencia a las plantas de Los animales
cuyas cdlulas no tinen pared cular
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fotosintesis

quimica.

Lot sintomas de
eficiencia de & e
con ALTA MOVILIDAD N wom BAIA MOVILIDAD BN
FLOEMA s¢ produces en FLOEMA se produce en les
Fas hajas mis viejas Pajas mas jovenes, come
talescomo N, P Ky Mg Ca,8, In FoyMn

B
A A

5. REPRODUCCION

Se reproducen tanto sexvalmente (3 través de semillas
0 esporas) como asexvalmente  (por esquejes,
estolones, rizomas, etc)

El ciclo de vida de muchas plantas incluye alternancia
de generaciones: esporofito (diploide) y gametofito
(haploide)

Los mntaman de

' 3. PRESENCIA DE CLOROPLASTOS
/ Los cloroplastos contienen clorofila, el pigmento
o verde que capta la energia solar para realizar

Son el stio donde se leva 2 cabo
transformacion de energia luminosa en energia

4. MOVILIDAD LIMITADA (SESILIDAD)
Las plantas son ormanismos sesiles, es decir, permanecen
fijas en un lugar Y no se desplazan

Aun i, presentan movimientos lentos o de ciertas
partes, como la orientacion hacia la luz (Fototrogismo)
0 la respuesta 3l tacto (tigmotropismo)

6. ADAPTABILIDAD AL MEDIO

Las plantas han desarrollado adaptaciones para sobrevivir en
tasi todos los ecosistemas: desiertos, selvas, tundras,
ambientes acuaticos, etc.

Modifican estructuras como hojes, rices o tallos para
resistir sequias, temperaturas extremas o inundaciones.

APRENDIZAE BASADO EN AECOS




IMPORTANCIA DEL MEDIO 7
AMBIENTE EN EL DESARROLLO DELOS "\ [

VEGETALES. ADAPTACION DE LAS PLANTAS A 1

DIFERENTES CONDICIONES CLIMATICAS.

B medio anhiente nAuye directamente en el crecimiento, desarrallo y
Apervivencia de las plantas. Cady Pactor anbiental puede afectar 13 Fisiologi,
estructuray distr bucién de las especies veptales Murilo Pilay, 2025)

¢®  Factores amblentales que Influyen en el
desarrollo de Los vegetales
Factor Importanda en ¢l Desarrolio Vegetal

Ambiental
Luz

T Cada especie tiene un rango Gptimo de temperatura. Valores
extremos poeden detener el crecumiento o causar muerte de las
plantas,

Brinda soporte fisico y nutrientes esenciales. Sus propiedades

(extura, cormposicion, pH) detesrminan el tipo de vegelucion que
puede desarrollarse

Viento
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DIFERENTES CONDICIONES
CLIMATICAS.
TIPO DE PLANTA CARACTERISTICAS DE ADAPTACION EJEMPLOS

‘ ) Xerofitas (climas - Hojas transformadas en espinas para evitar Cactus, yucas
aridos) pérdida de agua.

- Cuticula gruesa y cerosa que reduce la

evaporacion.

- Raices profundas o muy extensas para captar

agna subterranea.
| % Hidréfitas (limas - Estructurashuecas o flotantes paramantenerse  Loto, lirios de
himedos o acuaticos)  sobreel agua. agua
‘ - Cuticula fina,

- Estomasubicados en la parte superior de las

hojas.
I e Plantas de climas - Latencia en invierno pararesistir el frio.
" templados - Caida de hojas en otofio (caducifolias) para
‘ conservar energia y evitar congelacion.
? i Plantas de alta - Crecimiento compacto en forma derosetapara Edelweiss, =
' montaiia protegerse del frio. musgos alpinos
' - Produccién de antocianinas para resistir e

radiacion UV,

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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EL POTENCIAL HIDRICO. MEDICION DEL
POTENCIAL HIDRICO. DETERMINACION
DEL POTENCIAL OSMOTICO.

x

EL POTENCIAL HIDRICO EN LAS PLANTAS

£l potencial hidrico (¥) es una medida de |2 energia libre del agua en un
sistema, que indica hatia donde se mowerd el agua. Siempre se mueve de zonas
con mayor potencial hidrico a z0nas con menor potencial
o Se mide en megapascales (MP2) © bares
» El aqua pura a temperatura ambiente tiene un potencial hidrico de O MPa. *
o En los sistemas vivos, el potencial hidrico siempre es negativo (menor que —E
cero), porque hay solutos o fuerzas de presion

COMPONENTES DEL POTENCIAL HIDRICO

y=-n— t+P +m__gh

‘|’=W0+Wp+\|’m+\|’g

y, potencial hidrico
W, potencial osmotico = -n
W,,, potencial matricial = -t
W, potencial gravedad

SATS

T

_ J?
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MATERIAL DE ESTUDIO *,'

& REUMEN TEJIDOS VEGETALES

( Caracteristicas de las plantas |

won itfisaden < ——  [duido de corhonn (00))

Aguua (L)
Comversin de snergpe ket on sewe(ie pimics ——— Proma ~ |
;,{. Fotosintesis ‘| '\— ~ ~
Caphura do hut solar o de donatls [
Crsean R S ) W
Agan
ot
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MOMENTOS DE LA CLASE:

OBIETIVO

Identificar y describir fos principales tipos de tejidos vegetales,
compeendiendo sus estructuras y Funciones en el desarrollo y
supervivencia de las piantas

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

PRESENTACION INTERACTIVA

o Se utiliza una presentacion interactive como recurso didactico para introducir y consclidar el
tonccimiento sobre las caracteristicas principales de las plantas de manera visual | participativa

o Mediante el enfoque de Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), los estudiantes exploran 13
informaion  mientras interactlan con preguntas, actividsdes o desafios integrados en e
presentacion, promoviendo una participacion activa y reflexiva.

o Esta estrategia facilita (3 evaluaciSn continua del proceso de aprendizaje, estimula el pensamiento
tritico | Fortalece 1a comprension de los conceptos Fundamentates scbre el mundo vegetal

RECURSO
PRESENTACION JUEGO STOP

INTERACTIVA R —

Oy, Cawnary, Rioer) game!

BT e s are L mBgr e Lene e
.
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, Esta seceion tiene como propdsito que los estudiantes reconazcan iy comprendan-as- { :
Caracteristicas fundamentales de las plantas y analicen 13 influencia del medio ambiente

en su desarrollo. z
Ademas, se pretende que comprendan como 13s plantas se adaptan 3 distintos climas
Y profundicen en el concepto de potencial hidrico, su evaluacion y &l calculo del
potencial osmotico en los tejidos vegetales.

Cuestiones para 13 Reflexion

.JQué aspectos basicos conaces sobre las plantas | su estructura?

¢D0e qué manesa el entorno puede impactar en el crecimiento de las plantas?

¢Par qué es importante que las plantas desarrollen adaptaciones al clima?

¢Qué sabes sobre el potencial hidrico y su Funcion en el ciclo vital de (as plantas?

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(TUEGO Y APLICACION)

ENCUENTRA LA PAREJA
o Participa en esta dinamica interactive donde deberds unir carrectamente conceptas y definicicnes
refacionados con el tema trabajado
o Pon a prugba tu memaria y comprension asociando de Forma rapida \ estratégica los pares
correctos
o Accede a la version digital escaneando el codigo QR y disfruta de una experiencia de aprendizaje

divertida, dinamica y participativa
o RECURSO
e oS PRCIRACES B8 1A ENCUENTRA LA PAREJA

ENCUENTRA - o
LA PAREJA E H [=]

Jp
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

QUIZ INTERACTIVO JUEGO DEL AHORCADO,
o L3 jornada finaliza con un emocionante Juego del shorcado donde los estudiantes deben
respondes preguntas relacionadas con el contenido trabajado para avanzar en la competencia
o [sta estrategia Fomenta 3 participacion activa, & pensamiento &gil y el trabajo en equipo,
migntras se refuerzan los conceptos clave de Forma lidica y competitiva
o Ademas, permite al docente monitorear € desempedio en tiempo real, proportionando
retroalimentacion inmediata que Fortalece el aprendizaje significativo y motiva a los estudiantes a

superarse en cada desaflo
RECURSO
JUEGO DEL
s b s el AHORCADO

Juega, aprende y gana. | iAprende jugando con
‘ Mobbyt! - Duchazos - juego del ahorcado: - Biologia,

mr Mobbyt
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TEMA 5: PLANTAS
SUPERIORES: RAIZ Y

CONTENIDOS
5.1. CLASIFICACION, ESTRUCTURA, FUNCION
DE ASOCIACION E INTERACCIONES DE RAICES.
5.2. EL AMBIENTE DEL SUELO.

OBIETIVO DE APRENDIZAJE:

Analizar la estructura y Funcion de las rafces y los tallos a
través de un estudio exhaustivo de su morfologia interna y

- externa, con el Fin de comprender como se lleva a cabo 13
absorcion de nutrientes Y el transporte de agua y sales |
' Y4 minerales. .

AP!EP\D!ZAE BASADO EN AJE GOS
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" MATERIAL DE ESTUDIO

Q. /T""':‘; \
. RAIZ
{ DEFINICION

La rak &5 el qrimer ényano cue emenye durante L3 germinacion de una semilla, desempeiiando
Runciones fundamentales para |3 upervivencia de la planta. Esun Sano thicamente Ubtercineo,  ¢¢
auncpe existen raices aéeas O a0 atkas syin d medio ambiente (Chisx-Quaman, 2024) '74%*'

U estiuctura estd adaptada princigelmente para Fijr (3 planta dl
Qstrato (o o wdgier dpeficie] dober aps Y e
minerdes esencides para @ metdcligno, | anmomar e
nutrithes en Forria de carbohidratosy otras sustancias,
Lz rakes tawhén tiewn 13 capacidad de interactuar con
MICFOOr (ENIsMos benefiiceos Eomo mivorrizas Y recbics),
Formando simbicsis que mejoran 13 mitrkicn de la planta.
LI demis pueden modFiae sgin e anbiente, mostrando
abntaciones especificas como rabes adenticis © modificadas
CLASIFICACION DE LA RAIZ  (raies zencudas raies tubercsa, efc.).
Por Origerc
* Nomaes: Se desarrollan a parti de La radicula de la smila.
* Adenticis: S orighan de partes no habitudles como tallos, — AN
hofs O rangs. AN o
Por Ramificaclon 2 FN
o Brinarias Raflz principd cpe do ofign @ raFiaciones T S e
MENCYes, T o v :
» Secundarizs: Ramificaciones Surgjdas de La rak princical . x e
Por Forma: v X ' \
* fxonomorfa: Rak principal robu sta que orece vertialmente. S m
* Fawiculads: Conjunto de rakes Finas | similares, como en Los

La rolz

fasts. }f
» Mapiforme: Raiz enoycsada que dmacena nutrientes, como en la
zanahoni.

102



N g
~ CLASIFICACION, ESTRUCTURA, FUNCION DE— (.

ASOCIACION E INTERACCIONES DE

FUNCIONES

o Fijacidn: Ancla [a planta al suelo

o Absorcion: Toma agua y minerales esenciales

o Conduccion: Transporta sustancias desde la raiz al tallo

o Almacenamiento: Acumuia sustancias de reserva como almidon

&

ZONAS DE LA RAIZ

Zona de division celular: Crecimiento por mitosis

Zona de elongacion: Alargamiento de las células

Zona oe madurecion: Célules se diferencian para
Funciones especificas.

Zona de absorcion: Pelos radiceles absorben agua y
minerales

ESTRUCTURA INTERNA

o Epidermis: Capa externa protectora

Corteza: Resenva y transporte.

Endodermis: Reguls el paso de aqua hacia el cilindro
central

Periciclo: Forma raices secundarias.

Xilema y floema: Transporte de agua, minerales
nutrientes

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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MATERIAL DE ESTUDIO
RESUMEN RAIZ

(i)
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1
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\
-~ ~
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/l
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/
Fond mapoeats cmnn by ey s Maptene
o Fygeodn —— Awis b gl
/
[~ Macie ——— loe s y Wi
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Craominto por mitses Tetw du dwtiven cobil
Al oo de cvbube Lo & clonggecnon A
- Zonas de larair |
Cokuten we hhormnasem juss domssms sypmction. ——  Lona e madescise </ '
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Wb ¢ Moema Darngare deugue mewraen 7 iatirm.

:
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MATERIAL DE ESTUDIO
TALLO
# DEFINICION

£l tallo es el eje principal de la parte aérea de la planta. Se encarga de
sostener | posicionar las hofas, Flores y frutos de manera que puedan
maximizar a captacion de luz solar y Facilitar la reproduccian
Internamente, el tallo actia como un sistema de transporte entre raices y
organos  Fotosintéticos: (hojas), mediante dos tejidos  vasculares
principales:
o Kilema: transporta aqua y minerales desde la ralz hacia las partes
abreas.
o Floema: distribuye los productos de |3 Fotosintesis (azbcares y
otros nutrientes) desde \as hojas al resto de la planta b
1 tallo también puede servir como reserva de sustantias nutritivas (por ejemplo, en tallos suculentos como los cactus
o en tallos subterraneas como los rizomas) y en muchas casos participa en (3 Fotosintesis si posee clorofila,
Oependiendo de su trecimiento y Forma, los tallos pueden ser erectos, trepadores, rastreros, O incluso acuatices,
adaptandose 3 diversos habitats.

PARTES DEL TALLO

® Nudos: Zonos donde nacen hojas o
ramas,

® Enfrenudos: Segmentos entre dos
nudos.

® Yemas:

e Apicales: Crecen en la punta.

® Axilares: En las oxilas de las hojas,
dan origen a ramas o flores.

Meprtstemo
apleal caulinar

105



 CLASIFICACION, ESTRUCTURA, FUNCION DE
~ ASOCIACION E INTERACCIONES DE TALLO.

CLASIFICACION SEGUN CONSISTENCIA

o Herbaceos: Blandos y verdes (g]. pastos).
o Lignificados: Duras, con tejido lefoso (arboles)
o Semilefiosos: Intermedios entre hesbateo y leficso

CLASIFICACION SEGUN DURACION

® Anudles: Viven un solo ciclo vegetativo.
® Bienales: Viven dos anos (e]. zanahoria).
® Perennes: Viven mas de dos anos (e]. arboles).

CLASIFICACION SEGUN ORIENTACION

® Etrectos: Crecen verticalmente,
® Rastreros: Crecen pegados al suelo,
® Trepadores: Se apoyan en estructuras (enredaderas).

FUNCIONES DEL TALLO

® Sosten: Mantiene las parfes de la ploanfa en su lugar.

® Conduccion:

1. Xllema: Lleva agua y minerdies desde la raiz hasta las hejas.

2.Floema: Transporta nutrientes eloborados en los hojas al resto
\’ de la planta.
® Almacengmiento: Almacena nufrientes en tallos engrosados como
slapen lo popa (talio subterraneo modificado).
¢ Fotfosintesis: En tallos verdes.

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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FACTOR
Composicién

Textura

——
lp' R

pH del suelo

Contenido de
nuirientes

Humedad

Organismos del
- <aelo

DESCRIPCION

‘Mezcla de minerales (arena, limo, arcilla), materia orginica, agua y

aire.

Depende del tamano de las particulas; afecta a retencion de aguay la
aireacion.

- Suelos arenosos: Drenaje rapido, pocaretencion de agua.
- Suelos arcillosos: Retienen mucha agua, pero con poca aireacion.

- Suelos francos: Buen equilibrio de agua y aire; ideales para el
crecimiento.

Influye en la disponibilidad de nutrientes.
- Suelos acidos: Favorecen ciertos micronutrientes,

- Suelos alcalinos: Limitan la absorcién de algunos nutrientes
esenciales.

Presencia de elementos esenciales como nitrégeno (N), fésforo (P),
potasio (K), calcio (Ca), magnesio (Mg), hierro (Fe), boro (B).

El agua en ¢l suelo ayuda a disolver y transportar nutrientes,
facilitando su absorcion porlasraices.

Bacterias, hongos, lombrices y otros organismosmejoran la fertilidad, |

la estructuradel sueloy la disponibilidad de nutrientes.

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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MATERIAL DE ESTUDIO
RESUMEN TALLO
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MOMENTOS DE LA CLASE: —

-~

OBIJETIVO

Reconocer Y analizar (a estructura, Funcion y clasificacion de {as raices y talios en las plantas
superiores, comprendiendo su importancia en el crecimiento, la nutricion Y 3 adaptacion de {as
plantas al medio ambiente

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

ACTIVIDAD DE QUIZ BOMBA

o Fomentar la conentracion Y agilidad mental a traves del Quiz Bomba

o [xplicar 3 los estudiantes que el cbjetivo de esta dinamica es responder correctamente en el
menor tiempo posible, promoviendo un ambiente de aprendizaje activo, divertido  desafiante

o Escangar &l codigo QR para iniciar el Quiz Bomba y poner a prueba tus conocimientos de
manera rapida y emocionante

RECURSO
QUIZ BOMBA :Plantas Su 5 Ralz QUIZ BOMBA

| O3 asdi0l
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Soclalizar el objetivo de aprendizaje relacionado con el estudio de las raices y=— |
tallos en las plantas supericres '
Introducir 2 los estudiantes en el nuevo contenido para crientar su sprendizaje
Y despertar su interés.

fictivar los conacimientos previos mediante preguntas reflexivas, tales como:
¢Gué Funciones cumple 1a raiz en una planta?

¢QuE diferencias existen entre un tallo herbiceo y uno leficso?

¢Como contribuyen la raiz y el tallo al crecimiento y supervivencia de (as
plantas?

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(JUEGO Y APLICACION)

QUIZ CHEF CAOTICO

o 8¢ desarrolla 1 clase incorporando el Quiz Chef Cadtico
tomo métoda didactico, siniendo de apoyo para Fortalecer
la estrategia de aprendizaje

o e evalla de manera continua el avance | 13 adquisicion de
conocimientos sobre el tema trabajado, 3 través de desafios Y
prequntas rapidas del Quiz Chef, promoviendo 13 resolucion
agil de problemas y el pensamiento critico en un ambiente
dinamico y participativo.

RECURSO
QUIZ CHEF CAOTICO

APRENDIZAKE BASADO EN AECOS
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

&

NUBE DE PALABRAS CLAVE

e L3 sesion culming con una treativa dinamica de nube de palabras, donde los estudiantes comparten
térmings clave que resumen o aprendido durante fa clase

o A traws de esta herramienta interactiva, cada palabra ingresada por los estudiantes se visualiza en
tiempo real, generando una representacion colectiva del conocimienta construido

o fsta estrategia promueve 13 reflexion, a sintesis de Idess y el pensamiento critico, 2l mismo tiempo que
permite: al docente identificar los conceptos mas comprendidos y aquellos que requieren refuerzo

o Ademas, comvierte el cierre de (3 clase en una experiencia visual y participative que motiva a los
estudiantes a conectar sus aprendizajes con mayor claridad | significado

RECURSO
NUBE DE PALABRAS CLAVE

Practice link
Chek the Aok 80 join row

~S3.70

9 I ! Y ,~J7_P

[\ @ N
/ { Ly

LN
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TEMA 6: PLANTAS
SUPERIORES: HOJAS Y
FLORES.

CONTENIDOS
6.1. MORFOLOGIA, TEJIDOS, FORMACION.
6.2. FLORACION, ESTRUCTURA, GAMETOFITOS,
FECUNDACION.

OBIETIVO DE APRENDIZAJE:

Analizar ta morfologia, estructura y funciones de las hojas | Flores
en las plantas superiores, comprendiendo los tipos de tejidos
imolucrades, los procesos de Formacion Y desarrollo, asi como

los mecanismos de floracion, estructura Floral, Formacion de
gametofitos y Fecundacidn, con el fin de entender su papel en g
reproduccin | supervivencia de las especies vegetales.

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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\ /
MATERIAL DE ESTUDIO j,’
HOJAS ‘

+ DEFINICION

La hoja es un organo vegetal generalmente plano y delgado, especidlizado en la
fotosintesis, la tronspiracion y el intercambio gaseoso. Se origina del fallo o rama
y presenta una morfologia muy variada adaptada al ambiente.

s PARTES DE LA HOJA
MORFOLOGIA EXTERN

\m - LAMINA 0 LIMB8O

o Parte ancha y plana de a hoja
margen  FUNCION; realizar |a Fotosintesis, intercambio gasecso Y transpiracion.
- PECiOLO
Tallo delgada que une la Laming at tallo de la planta.
Funcidn: transporta agua y nutrientes entre la hoja y el resto de [a planta.
Base ensanchada del peciolo en algunas plantas, envuehve 3l tallo
Se cbserva especialmente en graminess como el maiz o el trigo.
- NERVADURAS 0 VENAS
sstipuan —~ Conjunto de haces vasculares que recorren 3 hoja
Funcion: transporte de agua, minerales y productos de la Fotosintesis.
Tipos: penningrvias, paiminervias, paralelinervias, et

Punta de la hoja; puede variar en Forma (aguda, redondeada, efc.)
+ MARGEN
Borde de (3 hoja, que puede ser liso, dentado, lobulado, festoneado, entre
otros.
+ Base
Parte de a hoja que se une & peciolo o directamente al tallo.

ok
e ¢ £,
\"7@\% J¥
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Epidermis (superior e inferior)

Capa externa de células, generalmente sin clocoplastos.

Recubierta por cuticula (capa cerosa que evita |a pérdida de agua)
Estomas

Pequedics poros en |a epidermis, Flanqueados por células oclusivas,
Permiten el intercambio de gases (entrada de CO; y salida de O y vapor de agua)
Meséfilo

Parénquima clorofilico, principal zona de fotosintesis.

Se divide en:

Parénquima en empalizada: células alargadas, muchas cloroplastas.

Parénquima esponjaso: células con espacios intercelulares para el intercambio gaseoso.
Haces vasculares (xilema y floema)
Transportan agua (xilema) y productos Fotosintéticos (Floema)

Forman parte de las nervaduras. \
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FLORACION, ESTRUCTURA,
GAMETOFITOS, FECUNDACION.
{ ’ ‘}’ CLASIFICACION MORFOLOGICA

# POR LA FORMA DEL LIMBO ’

Forma Descripcion

Ovalada Forma de huevo, base ancha.

Lanceolada  Alargada y terminada en punta. \*’ +

Adcular Muy delgada y en forma de aguja
# POR EL BORDE

{

e g ! Tipo de borde Descripcion
g _ﬂ_ e Entero Borde liso, sin irregularidades.
al ot = Dentado  Con pequefias puntas como dientes.
g ; ; Lobulado  Presenta Iobulos o divisionesredondeadas.
# POR LA POSICION DEL PECIOLO a
Tipe Descripcion «f J*‘
oladas 1 Ia hoja al tallo ."; l«kh
Peci Tienen peciolo que une la hoj .
A "
R # POR LA NERVADURA
Tinacidn
Tipo de nervadura Asociacion

Paralelinervias Hojas de monocotileddneas.

'

Reticuladas " Hojas de dicotiledéneas.

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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HOJAS

{ % CLASIFICACION SEGUN SU COMPOSICION

Tipo de Caracteristicas
hoja

Simples Formadas por una sola lamina.

Compuestas Formadas por varios foliolos o pequedias
laminas.

{* DISPOSICION EN EL TALLO

TIPC DE DISPCSICION DESCRIPCICN

ALTERNAS Hojos distribuidas uno por nodo, de forma alternada,

OPUESTAS Dos hajes por nodo, una frente ¢ otfra,

VERTICILADAS Tres ¢ mas nhojas por nedo, formando un verticilo,
Segin la disposicién del tallo

\ENT
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HOJAS

<l @ FUNCIONES PRINCIPALES '

O o Fotasintesis: comversion de luz solar en energia quimica (glucosa) “

o Transpiracion: pérdida de agua por los estomas
Intercambio gasecso: oxigenc y didxido de carbono,
Almacenamiento: en hojas modificadas (como cebolla)
Oefensa: hojas espinasas en cactus
Reproduccion vegetativa: en algunas especies.
& TEJIDOS PRESENTES EN LA HOJA
o Epidermis: capa protectors ederna con estomas
o Mestilo: tejido Fotasintitico (palisidico Y esponjoso).
o Haz vascular: xilema y Floema para transporte de agua y
% MODIFICACIONES DE LA HOJA
Algunas hojas cambian su Forma y Funcidn:
o Zartillos: para trepar (como en guisantes),
o [spinas: para proteccion (como en cactus)

o Trampas: hojas insectivoras (como en Venus atrapamoscas)
e Bracteas: hojas coloridas asociadas 3 la Aor (como en buganvilias).

whor
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MATERIAL DE ESTUDIO
RESUME[! HOJAS
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MATERIAL DE ESTUDIO
FLORES.
“DEFINICION

La flor es el organo reproductivo de las plantas angiospermas, especializada en (2
produccion de gametos, Fecundation y Formacion del Fruto y semillas. Posee una
estructura adaptada para Facilitar ta reproduccion sexval.

L PARTES DE LA FLOR

Androceo: Estambres

A

Granos de Polen

Eje floral
Nectario

Estambre

Peddnculo: soporte de la Flor

Receptaculo: base ensanchada que sostiene fos verticilos Florales.
Caliz: Formado por sépalos (verdes), protege ta Flor en el capulio
Corola: formada por pétaios (cotorides), atreen polinizadores
Androceo: conjunto de estambres (Grgano masculing)

Estambre = filamento + antera (donde se produce el polen)
Bineceo: conjunto de carpelos (Grgano Femening).

Carpelo = ovario + estilo + estigma.

Dentro del cvario estan fos Gwlos,

an 28
e CLCL{P
\‘7@\ 3Jp
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| MORFOLOGIA, TEJIDOS,
s P A FORMACION.
{ 2 CLASIFICACION DE LAS FLORES

lirdssamies = S0f1 srsfiterw O Pt

Bivousdes brmubodag —— Fosssn amben drgenon semaler.

Acteyooeonlas

Semvuts b ndid (o) et et

Cponockes = Skvere Watml (o) coaides:

Complens Tiorve (ML CONO%, anbinmn y (Fraxin

oo bmsin d e i §

Irereplots —— Lo fak y0in o i vertacizn

{* GAMETOFITOS Y FECUNDACION

Gametofito masculino:

Se desarrolla en la antera.

Origina grancs de polen con dos células: una vegetativa (Forma el tubo polinico) y una generativa (Forma los
gametos masculings).

{1 Gametofito femenino:

Se forma dentro del dwlo

Origina el saco embrionario con & nicleos (incluyendo (3 odsfera | los nicleos polares)

v Fecundacion doble:

Una celula espermatica fecunda a 3 o0sfera = cigoto

L3 otra s fusiona con los niclecs polares — endospermo (nutsicion del embrion)

L FLORACION & FRUTO Y SEMILLA
Es el proceso en el cual la planta pasa de la o Fliwario:se transforms & fruto
Fase vegetativa 2 la Fase reproductiva, regulado o £l Gwlo Fecundado se convierte en
por Factores ambientales (luz, temperatura) y semilla. -4
hormonales (giberelinas)

K
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MATERIAL DE ESTUDIO
/4 RESUMEN HOJAS
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MOMENTOS DE LA CLASE:

OBIJETIVO

Identificar y describir la marfologla, estructura y Funcica de las hojes Y Rores, comprendiendo su
importancia en los procesos de Fotosintesis, transpiracion, repraduccion | desarrcllo de las
plantas,

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

SOPA OE LETRAS

o Promover [3 atencioa al detalle, & concentracion y el reconcximiento de conceptos clave a través de una sopa de
letras tematica.

o Explica a los estudiantes que el objetivo de esta dinamica es encontrar rapidamente las palabras relacionadas con el
contenido trabajado (por ejemplo, partes de la hoja o estructura Floral), Fortaleciendo asi el aprendizaje de manera
|Gdica y participativa,

o Escanea el codigo QR para acceder a la sopa de letras interactiva y reta tu mente mientras refuerzas lo aprendido
de Forma divertida

RECURSO
SOPA DE LETRAS

(=] k3 [m]

J
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o Comprender a estructura, tipos y funciones de las hojas y Flores en las plantas

| superiores, reconociendo sy papel esencial en los procesos de Fotosintests,
reproduccion Y supenvivencia vegetal -
 Introduccidn al nvevo contenido:
o Se presentard el tema de hojss y Flores, abordando sy morfologia interna y

externa, tipos de tejidos, y su participacion en funciones vitzles como la
transpiracica, (3 reproduccion sexual y la produccica de semillas
Activacion de conotimientos prevics (preguntas reflexivas):
1. éCudl es 13 funcion principal de tas hojas en las plantas?
2. ¢Par qué las Flores son impartantes en €l ciclo reproductiva de las plantas?
5. gHas notado que algunas hojas tienen formas o margenes distintos? JA qué se
podria deber?

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(JUEGO Y APLICACION)

ESCAPE ROOM EDUCATIVO: HOJAS Y FLORES

La clase se dinamiza integrando el Escape Room Educativo como metodologia diddctica innovadora,
disefiada para reforzar el aprendizaje de Forma lodica y colaborative.

A travs de una serie de retos | pistas relacionados con la morfologia, tejidos y procesas de Floracion
de las plantas superiores, los estudiantes deben aplicar sus conotimientos para "escapar” del aula

s RECURSO
ESCAPE ROOM
SSE— . EDUCATIVO: HOJAS Y
% Ywmm (V* FLORES
o Py

jExmagse e e natenn| Oeacfy oy

N wetrwtnd Oe heafas y fharws Dars emcumtier B
saliiy®

mnr,

b
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

&

QUIZ INTERACTIVO: HOJAS Y FLORES

L3 jomada concluye con un dindmico quiz interactivo enfotado en el tema de hojas y Flores, donde los
estudiantes ponen a prueba sus conocimientas mediante preguntas de opeion mittiple, verdadero/falso y
seleccicn de imagenes.

A través de esta actividad lidica y participativa, los alumncs refuerzan conceptos clave como la morfologia
Foliar, tipos de tejidos, estructura Aoral y procescs como [z Aloracion y Fecundacion

Esta estrategia no solo permite al docente evaluar el nivet de comprension en tiempo real, sino que también
estimula el pensamiento critico, (3 atencidn y la memoria

RECURSO

QUIZ INTERACTIVO:
HOJAS Y FLORES

CIh 1 Bk b e T
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TEMA 71 PLANTAS
SUPERIORES:
SEMILLAS

CONTENIDOS
7.1. FECUNDACION.
. 7.2. VASCULARIZACION,DORMANCIA,
' DISPERSION, GERMINACION.

OBIETIVO DE APRENDIZAIJE:

Analizar la morfologla, estructura y Funciones de las hojas Y Flores
en las plantas superiores, comprendiendo los tipos de tejidos
ivolucrados, los procesos de Formacion Y desarrolio, asi como
los mecanismos de Roracin, estructura floral, Formacion de
gametofitos y Fecundacion, con el fin de entender su papel en la
reproduccin | supervivencia de las especies vegetales.

'* «1}37 2 {;
Wb B
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MOMENTOS DE LA CLASE: —
-l _'Q;)EFINICION SEMILLAS

L3 semilla es 1a Fase de vida de las plantas que les permite reproducirse y
sobrevivir en condiciones adversas Esta adaptada especialmente para resistir
climas extremos | largos periodos de latencia antes de germinar

#* PARTES DE LA SEMILLA

- Tegumento:

£s [a capa externa que protege a semilla

Acta como una barrera frente a daiios mecanicos, perdida de agua | ataques de microorganismos
+ Almendra:

Parte interna de 13 semilla.

Contiene:

Embrica: planta en miniatura.

Tejido de reserva: almacén de nutrientes (almidon, lipidas, proteinas)

"v ESTRUCTURA DEL EMBRION

Gémula: dara origen al tallo.

Radicula: criginara fa raiz

Cotiledones: primeras hojas embrionarias que almacenan
nutrientes o ayudan a la Fotosintesis en etagas iniciales.

¢+ TIPOS DE SEMILLAS SEGUN NUMERO DE COTILEDONES
DICOTILEDONERS:

Tienen dos cotiledones.

Ejemplos: Frijol, tomate.

Estructura: cubierta, plomula, radicula, cotiledon

MONOCOTILEDONEAS:

Tienen un solo cotiledon.

Ejemplos: malz, trigo.

Estructura: endospermo, cotiledGn, pibmuta, radicula, testa

b TR DL e
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SEMILLAS 1

% DISPERSION DE LAS SEMILLAS

Es el proceso mediante el cual las semillas se algjan del fruto y se
trastadan 3 nuevas lugares para germinar

e Natural: por &l viento, aqua o animales.

o Artificial: intervencion humana (agriculturs)

MOMENTOS DE LA CLASE: 3,’

¥ GERMINACION
Es &l proceso en el que 13 semilla comienza a desarrollarse | emerge una nueva planta

Ocurre cuando las condiciones son Gptimas.
£l embricn sale del estado de vida latente y empieza 2 crecer

~ FACTORES QUE INFLUYEN
EN LA GERMINACION

Intrinsecos (Propios de la semilla):
Magduracion

Grado de consenvacicn

Potencial germinativo.

Extrinsecos (ambientales):

Aire (cxigeno).

Aqua (humedad).

Temperatura adecuada.

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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MOMENTOS DE LA CLASE: —
RESUMEN SEMILLAS
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MOMENTOS DE LA CLASE:

OBJETIVO

Analizar 13 relevancia bioldgica y Funcional de as semilizs mediante el estudio de su estructura,

mecanismos de reproduccion Y propagacion, con el fin de comprender su papel esencial en el
ticlo vital de las plantas y en {3 perpetuation de las especies vegetaies

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

CRUCIGRAMA INTERACTIVO):; DESCUBRE EL MUNDO DE LAS SEMILLAS
o Fomenta el pensamiento 16gico, la comprension de conceptos | a retencion del contenido mediante esta
entretenida actividad de crucigrama tematico.
« Indica a los estudiantes que el objetivo de esta dindmica es resolver las definiciones relacicnadas con temas
como (3 fecundacion, (3 germinacian, la dormancia y otros aspectos del desarrolio de las semillas.
o Escanea el cOdigo CR para comenzar el crucigrama digital, pon 3 prueba tus conacimientos |y refuerza lo
aprendido de manera desafiante, creativa | divertida,

RECURSO
Crucigrama

Interactivo

k[
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o Comprender 3 estructura, tipos y Funciones de las semillas en las piantas\
superiores, valorando su papel Fundamental en 3 reproduccion, propagackbn‘g [
continuidad del ciclo de vida vegetal A

Introduccion al nuevo contenido:

o Se abordard el estudio de las semillas, analizando su morfologla interna |y externa,
los protesos de Fecundacion que las originan, las etapas de germinacion, 13
dormancia, asf coma los mecanismos de dispersion Y su importancia ecoldgica

Activacion de conotimientos previos (preguntas reflexivas):

o ;Que sucede después de que una flor es fecundada?

e (Qué tondiciones crees que necesita una semilla para germinar?

o ;Como se dispersan las semillas en la naturaleza y por qué es importante?

&

2. MOMENTO DE DESARROLLO
(JUEGO Y APLICACION)

ESCAPE DE LA ISLA BOTANICA: MISION SEMILLAS

jAtencion, exploradores! Han naufragado en Iz Isla Botanica, un luger repleto de secretos naturales.
Para lograr escapar, deberdn superar una serie de desafios basados en los conocimientas sobre las
semillas: su estructura, Formacion, tipos, adaptaciones y condiciones de germinacion

RECURSO
ESCAPE DE LA
©  ISLA BOTANICA:

Escape room MISION SEMILLAS
La Isla e

Desierta
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

QUIZ INTERACTIVO: £L ORDEN DE LAS SEMILLAS

La jornada culmina con un quiz interactivo centrado en el Fascinante mundo de las semillas,
donde los estudiantes cemuestran fo aprendido resobiendo preguntas de opcidn miitiple,
verdadera/Faiso y esociacion de imagenes

Ourante esta dindmica l0dica y participativa, se refuerzan conceptos fundamentales como la
formacion de la semilla, sus estructurss, tipos, adaptaciones para la dispersidn y Factores
MECESarios para su germinacion

RECURSO

QUIZ INTERACTIVO: EL
ORDEN DE LAS SEMILLAS

lr.‘/

J
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TEMA 8. PLANTAS
SUPERIORES:
FRUTO

CONTENIDOS
8.1.0RIGEN Y DESARROLLO.
8.2. CARACTERISTICAS Y
FORMA DE CLASIFICACION

OBJETIVO DE APRENDIZAJE:

Analizar la morfologia y Funcidn de los Frutos en las plantas
superiores, con el propdsito de reconocer su papel bioldgico y
ecolégico dentro del ecosistema.

\‘ JS’
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MOMENTOS DE LA CLASE: —

o

“ "y DEFINICION DE FRUTO

{ £l Fruto es el Grgano vegetal que se desarrolla a partir del ovario de una flor
Fecundada, Su Funcion principal es proteger y Facilitar (3 dispersicn de las
semillas, asequrando asi [a reproduccién de 13 planta

& CLASIFICACION DE LOS FRUTOS
1. Segin si se abren o no al madurar
o Dehiscentes: Se abren por si mismos al madurar para libesar las semillas.
Ejemplo: Lequmbres como el frijol o chicharo.
« Indelscentes: No se abven de Forma natural; las semillas se liberan por otros medics (animales, descompasicion, etc.).

Ejemplo: Nueces, cocos.
2. Por consistencia del fruto
» Secos: Frutos con paredes delgadas y duras.
Se subdividen en: ‘

» Monospermos: Contienen una sola semilla (como la nuez).
» Polispermos: Contienen varias semillas (como (a capsula del algodon)
o Camnosos: Frutos con paredes gruesas | jugosas, que suelen atragr a animales para a dispersicn
Subtipos:
Jugosos sin madurar: Como el platano verde
Jugosos en maduracién: Coma el mango o la manzana.
Jugosos maduros: Como |3 uva o el tomate.

€z TIPOS DE FRUTO

FRUTO SIMPLE: St FORMA A PARTIR DE UN SOLO OVARIO
FRUTO COMPUESTO: St DESARROLLA A PARTIR DE VARIOS OVARICS
OE UNA MISMA FLOR O DE VARIAS FLORES EN UNA INFLORESCENCIA

Carnoso Simple

APRENDIZAE BASADO EN AECOS
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MOMENTOS DE LA CLASE:

{* CAIDA DEL FRUTO

fste proceso ocurre cuando el fruto esta completamente maduro. Esta
requlado por factores Fisiologicos que incluyen:

o Sustancias hormonales naturales

o Producicn de etileno (una hormona vegetal)

o EFectos sensibles a la luz y temperatura

o [Cambics quimicos en las paredes celulares
L3 caida natural del Fruto permite su recoleccion, dispersion o consumo por
animales o seres humancs.

& IMPORTANCIA DEL FRUTO

Proteccion de las semillas durante su desarroflo.
Aporte nutricional para el ser humano | otros animaies,
Intervencion en la dispersion de las especies vegetales.
Producto esencial en 3 agricultura y economia mundial

ul TABLA COMPARATIVA: FRUTOS SECOS VS. FRUTOS CARNOSOS

Caracteristicn Frutos Secos Frutos Caronosos
& Contenido de Bajo Alto
agua
B2 Consistencia Dura o quebradiza Suave vy jugosa
T Tipo de Generalmente por viento o A menudo por animales
dispersion mecanismos fisicos (zoocona)
& Apertura Muchos se abren al madurar  No se abren; semilla queda

(dehiscencia) (dehiscentes) en el mterior

& Ejemplos Nuez almendra. legumbre, Tomate, uva, mango,
comunes achicora durazmo

£ Funcion Proteger y liberar semillas Atraer dispersores para
principal esparcir las semillas
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MOMENTOS DE LA CLASE: —
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MOMENTOS DE LA CLASE: —(

OBIETIVO
Andlizar la morfologia y Fisiclogia de los frutas en las plantas superiores, reconcciendo su pape
en (3 proteccién y dispersion de las semillas, asi como su relevancia ecoldgica en (a reproduccion
vegetal y el equilibrio del ecosistema

&

1. MOMENTO DE INICIO (EXPLORACION
Y MOTIVACION)

SITIO WEB INTERACTIVO: DESCUBRE EL MUNDO DE LOS FRUTOS

o [xplora, aprende y comprende la estructura, clasificacion y Funciones de fos frutos en las plantas superiones 2
través de un sitio web interactivo y visualmente atractivo

o En esta plataforma, los estudiantes encontrardn contenidos dindmicos sobre (3 Formacion del fruto, los tipos
(carncsos, secos, simples, compuestos), su papel en (3 dispersidn de semillas y su importancia ecoldgica

o Ademas, podrdn acceder a recursos multimedia, juegos diddcticos, mapas conceptuales y cuestionarios
Interactivos que facilitan el aprendizaje autonomo y significativo

o Fscanea el codigo QR para ingresar al sitio y adéntrate en el Fascinante universo de Los Frutos de una Forma
practica, divertida y educativa

RECURSO
SITIO WEB INTERACTIVO: DESCUBRE
EL MUNDO DE LOS FRUTOS

Plantas superiores: FRUTO
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Analizar la estructura, tipos y funciones de los Frutos en las plantas superiores, —
mbAnARlanAA T T3 it - ~teecidn de lae wmillac 1 en W1 dicnprRGn }
reconociendo su papel esencial en la proteccion de las semillas y en su dispersion,

asi como su relevancia en el equilibrio ecoldgico e
Introduccion al nueve coatenido:

Durante esta clase se estudiaran los Frutos desde su Crigen, que se da 3 partir del —
{ ovario de 12 Hor tras [a Fecundacion. Se revisaran sus componentes principales

(como el epicarpio, mesocarpio | endocarpica), las distintas clasificaciones (Frutos
i o

$ECos Y carnosos), Y los métodaos que utilizan para dispersar (as semillas

Activacion de conccimientas previos (prequntas reflexivas)

e ;Sabes qué parte de la flor da origen al fruto?

e JPor que crees que algunas Frutas contienen muchas semillas?

e Has observedo frutos que tengan Formas especiales pare mowerse O
engancharse? ;Cual podria ser su funcion?

| 2. MOMENTO DE DESARROLLO
\Wypier” (JUEGO Y APLICACION)

RETO EXPRES: EL DESAFIO DE LAS SEMILLAS
Uebersn responder una serie de prequntas ce opcion mitiple,
verdadera/Falso y completar secuencias relacionadas con: R E C U RSO
o {2 estructura interna y externa de 13 semilia
i RETO EXPRES: EL

e Su proceso de Formacion (Fecundacion)
o Tipos y adaptaciones para 13 dispersion DESAFIO DE LAS
o factores que influyen en la germinacion

A SEMILLAS

Cada prequnta tiene un tiempo limite para responder. {No te distraigas!

El conecimiento rapido Y preciso es (3 clave para dominar esta mision

con
Teomporiznddoy

Plantas superiotes FRUTO
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3. MOMENTO DE CIERRE
(REFLEXION Y EVALUACION)

QUIZ INTERACTIVO: EXPLORANDO EL MUNDO DE LOS FRUTOS

La jornada culmina con un quiz Interactivo de dibujo dedicado al estudio de los Frutos, donde
los estudiantes ponen en practica sus conocimientos mediante representaciones graficas,
identificacion visual y prequntas complementarias.

Durante esta dinamica l0dica y participativa, se refuerzan conceptos esenciales como el origen
del Fruto a partic de la Flor, sus etapas de desarrollo, estructuras anatomicas, clasificacion
(simples, agregadas Y moitiples), u sus adaptaciones para la dispersion de semillas
Los estudiantes responden mediante dibujos, completan esquemas y relacionan imagenes con
tipos de Frutos, promoviendo asi una comprension visual y significativa del tema. Esta estrategia
fomenta la cbservacion detallada, el pensamiento critico y la creatividad, elementos clave en el
aprendizaje de la Biologia Vegetal.

RECURSO
QUIZ INTERACTIVO:

EXPLORANDO EL MUNDO
DE LOS FRUTOS

Chok th Wk b joen now.
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'{ - ABJ (Aprendizaje Basado en Juegos): ,1

Estrategia pedagdgica que utiliza juegos como medio para promover el aprendizaje activo,
significativo y motivador.

Uso de elementos y dinamicas de juego en contextos no lodicos (como el aula) para mejorar la

mativacion y el compromiso,

« Dinamica ladica:

Actiidad estructurada con reglas y cbjetivos diseiada para generar una experiencia de juego con Fines

educativos.

« Juego educativo:

Juego disefisdo con un propdsito pedagdgico, integrando contenidos curriculares Y habilidades

cognitivas o sociales.

- Estrategia didactica:

Conjunto de métodos y recursos utilizados por el docente para Facilitar el aprendizaje

+ Aprendizaje significativo:

Tipo de aprendizaie en el que el estudiante relaciona lo nuevo con conocimientos previos, dando

sentido a lo aprendido

- Evaluacién formativa:

Evaluacion continua que permite ajustar el proceso de enseftanza seqin las necesidades del estudiante.

- Participacion activa:

Ivolucramiento consciente del estudiante en su propio proceso de aprendizaje, Favorecido por

actividades como juegos

+ Biologia vegetal:

Ramz de 13 biologla que estudiz las plantas, su estructura, Funciones, reproduccion, desarrollo y

evolycion

« Morfologia vegetal:
F studio de a Forma |y estructura externa de las plantas (raices, tallos, hojas, Flores, frutos, semillgy

'1«"1
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Estudio de los procesos vitales en las plantas como Fotosintesis, respiracion, transporte de nutrientes

y crecimiento.
+ Reproduccion vegetal:
Proceso por el cual las plantas generan descendencia (sexual o asexual) °° ‘H
. Fruto: 2%
Estructura que se desarrolia a partir del ovario de ta Flor y contiene las semillas. / o e
. Semilla: %,

Estructura reproductiva que contiene el embriéa de una aueva planta.
. Pedagogia de las Ciencias Experimentales:

Campo que combina el conocimiento cientifico con la didictica para ensefiar ciencias de manera eficaz
- Competencias docentes:

Habilidades, conocimientos Y actitudes necesarias para ensefar de forma efectiva,
- Innovacién pedagégica:

Incorporacion de nuevas metodologias (como el ABJ) para mejorar la ensefanza | el aprendizaje
+ Motivacién intrinseca:

interés genuino del estudiante por aprender, potenciado por experiencias ldicas y significativas,
- Raiz:

Organo subterranea que fije (e planta al suelo y absorbe agua y nutrientes.
- Talle:

Estructura que sostiens las hojas, flores |y Frutas: transporta sustancias.
- Hoja:

Organa donde se realiza la Fotosintesis, respiracion y transpiracion.
- Yema:

Punto de crecimiento del tallo o ramas

\
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X e

Parte del ciliz, protegen la flor antes de abrirse =
. Pétalos: c
Parte de a corola, atraen polinizadores con su color y aroma, —
L &
Organcs regroductores masculinas (Formadas por antera y Alamento)

+ Antera:
Parte del estambre que produce el poien.
- Carpelo (o Pistilo):
Organo regroductor femenino.
. Estigma:
Parte superior del carpelo donde se depasita el polen
- Estilo:
Conducto que conects el estigma con el ovario.
Ovario:

Parte del carpelo que contiene los Gwles; da origen al fruto
- Polinizacién:

Transferencia del polen desde la antera hasta el estigma.
- Fecundacion:

Union del gameto masculino (del polen) con el gameto femenino (Gvulo)
« Fruto:

Organo que se desarrolla 3 partir del ovario y contiene las semillas
+ Semilla:

Owlo Fecundado que contiene un embrida, tefido nutritivo | cubierta protectora.
« Fruto simple:

Se Forma de un solo owario (g]. durazno, tomate)
+ Fruto agregado:

Se Forma de varios ovarios de una misma Flor (g]. Fresa).

e
3

5
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{ » Fruto maltiple:

Se Forma de ovarics de varias Flores agrupadas (g, pifia)
- Fruto carnoso:
Fruto con pericarpio blando y jugoso (&), wa, manzana)
+ Fruto seco:
Fruto con pericarpio duro o lefiosa (g). nuez, lequmbre)
- Dehiscente:
Fruto seco que se abre al madurar para liberar semillas.
+ Indehiscente:
Fruto seco que o se abre por §i solo
« Pericarpio:
Parte del Fruto derivada del ovario, que se divide en:
o Exotarpo: Capa exerna (piel).
o Mesocarpo: Capa Intermedia (pulpa)
o Endocarpo: Capa interna (3 veces dura como el hueso del durazno).

« Embribn:

Planta en desarrolio dentro de {3 semilla.
« Cotiledén:

Hoja embrionaria que almacena nutrientes.
+ Tegumento:

Cublerta externa de (a semilla que la protege
- Dispersion:

Proceso por el cual fas semillas/Frutos se alejan de (3 planta madre (por viento, aqua, animales, etc.).
+ Germinaciéon:

Proceso por el cual la semilla da lugar 2 una nueva planta.
- Factores de germinacion:

Agua, oxigeno, temperatura adecuada y, en 2igunos casos, uz

o
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ANEXOS

Anexo 1. Encuesta dirigida a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

ENCUESTA DIRIGIDA A LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE LA CARRERA DE
PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES: QUIMICA Y BIOLOGIA

EL ABJ EN EL PROCESO DE ENSENANZA-APRENDIZAJE DE
BIOLOGIAVEGETAL CON LOS ESTUDIANTES DE TERCER SEMESTRE DE
LA CARRERADE PEDAGOGIA DE LAS CIENCIAS EXPERIMENTALES
QUIMICA YBIOLOGIA

¢Considera que la implementacion de estrategias metodoldgicas como el Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ) promueve la participacion activa en el aprendizaje de Biologia

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 Biologia Vegetal?
Totalmente de acuerdo.

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo.

¢Esta 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 disefio de una guia metodoldgica basada en ABJ contribuiria a una
mejor comprension de los procesos de clasificacion, 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 ludicas disefiadas con enfoque en ABJ estimulan
diversos estilos de aprendizaje (visual, auditivo, verbal y Kinestésico) en los estudiantes

de Biologia Vegetal?
Totalmente de acuerdo.

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo
Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo.

¢Esté de acuerdo que el uso de juegos didacticos en el aprendizaje de temas como

plantas vasculares y no vasculares genera mayor motivacion 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 analdgicos ayudan a

reforzar conceptos tedricos y practicos de la Biologia Vegetal?

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo.

Desde su perspectiva, ¢el ABJ facilita la participacién equitativa de todos los
estudiantes en el proceso de resolucién de problemas relacionados con la fisiologia
vegetal?

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo.

¢Esta de acuerdo que la integracién de recursos ludicos (tableros, cartas, juegos
digitales, etc.) en las clases de Biologia Vegetal mejora la comprension de contenidos
como la fotosintesis, reproduccién y adaptacion de las plantas?

Totalmente de acuerdo.

De acuerdo

Ni en acuerdo ni en desacuerdo

Desacuerdo

Totalmente en desacuerdo.

Como futuro pedagogo, ¢estaria dispuesto a incorporar el Aprendizaje Basado en
Juegos como estrategia activa para la ensefianza de Biologia 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. Socializacion de la propuesta disefiada a los estudiantes de Tercer Semestre

de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia.

Fuente: Socializacion aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
Elaborado por: Jhon Guaman

Anexo 3. Socializacién de las actividades realizadas en la Guia Didactica en base al ABJ
para los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales: Quimicay Biologia.

Fuente: Socializacién de las actividades en base al ABJ dirigida a los estudiantes de
tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica

y Biologia Elaborado por: Jhon Guaman
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