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RESUMEN

Lainvestigacién se centraen el disefio y desarrollo de un médulo e-learning para potenciar
el proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo celular en estudiantes de Décimo Afio de la Unidad
Educativa “Dr. Carlos Rufino Marin” en el area de Ciencias Naturales. El problema identificado
radica en la necesidad de llevar a cabo una actualizacion en las préacticas educativas, mediante la
utilizacion de los beneficios de la gamificacién como herramienta pedagdgica para potenciar €l
andlisis, comprension y memorizacion de conceptos dificiles. El propdsito del presente trabgjo es
evaluar como influye e uso del modulo gamificado en el proceso de ensefianza aprendizaje del
ciclo celular, contextualizando |os resultados obtenidos en € entorno especifico de lainstitucion
educativa. La metodologia integra enfoques cuantitativos y cualitativos, efectuando entrevistas a
docentes del &reay encuestas de satisfaccion aestudiantes. Los resultados obtenidos en laencuesta
aplicada a 48 estudiantes confirman la eficacia 'y aceptacion del médulo e-learning gamificado
sobre € ciclo celular. El 42 % de los estudiantes estan muy de acuerdo en que la estructura del
contenido facilita la comprension, mientras que € 58 % esta de acuerdo, o que respalda su
eficiencia como herramienta didactica. Asimismo, el 71 % considera que los elementos de
gamificacion mejoraron su experiencia de aprendizaje, o que confirma su impacto positivo y
congruencia con los principios de lateoria constructivista. El 75 % indica que e médulo despertd
su interés por aprender sobre el tema, 10 que sugiere un impacto significativo. El aumento del
promedio en los puntajes después de la aplicacion del médulo de 6.7 a 9.4 sobre 10 puntos
evidencia la efectividad de esta propuesta para mejorar la comprension, motivacion e interés de
los estudiantes por el ciclo celular, consolidando su utilidad en el contexto de las Ciencias
Naturales.

Palabras Clave: Ciclo celular, ciencias naturales, enseflanza-aprendizaje, e-learning,

gamificacion.
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ABSTRACT

The research focuses on designing and developing an e-learning module to enhance the
teaching-learning process of the cell cyclein tenth-grade students at the "Dr. Carlos Rufino Marin”
Educational Unit in the Natural Sciences area. The identified problem lies in the need to update
educational practices by using the benefits of gamification as a pedagogical tool to enhance the
analysis, understanding, and memorization of difficult concepts. The purpose of this work is to
evauate how the use of the gamified module influences the teaching-learning process of the cell
cycle, contextualizing the results obtained in the specific environment of the educational
ingtitution. The method integrates quantitative and qualitative approaches, conducting interviews
with teachers in the area and satisfaction surveys with students. The results obtained from the
survey applied to 48 students confirm the effectiveness and acceptance of the gamified e-learning
module on the cell cycle. 42% of the students strongly agree that the structure of the content
facilitates comprehension, while 58% support its efficiency as a didactic tool. Likewise, 71%
consider that the gamification elementsimproved their learning experience, confirming its positive
impact and unity with the principles of constructivist theory. 75% indicate that the module sparked
their interest in learning more about the topic, suggesting a significant impact. Theincrease in the
average scores after the application of the module from 6.7 to 9.4 out of 10 points demonstrates
the effectiveness of this proposal in improving the understanding, motivation, and interest of

students in the cell cycle, consolidating its utility in the context of Natural Sciences.

Keywords:. Cell cycle, e-learning, gamification, natural sciences, teaching-learning
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INTRODUCCION
Presentacion y Contextualizacion

Ladigitalizacion en e mundo abarca multiples aspectos, en los cuaes han surgido una
serie de cambios y transformaciones entre los que se encuentra la educacion, haciendo del
aprendizaje una experiencia enriquecida e innovadora. Por o tanto, es crucial tener en cuenta
gue estos nuevos escenarios educativos basados en las tecnologias generan una demanda de
educacién, condicionando medios y recursos tecnol 6gicos, como sefialan Granado et a. (2020),
quienes destacan el papel de |os académicos en |aensefianza desde una nueva perspectiva, siendo
ellos los facilitadores de un nuevo proceso de ensefianza aprendizaje, dentro de un contexto
definido por politicas del mas alto nivel a més bajo dentro de la ingtitucién educativa. En este
sentido, Granado y su equipo subrayan cémo laevolucién tecnol 6gicainfluye directamente en la
formaen gque se ensefiay se aprende en el entorno educativo actual.

Por lo cual, el presentetrabajo investigativo abordalaevaluacion de un modulo e-learning
gamificado, como una estrategia eficaz para potenciar el proceso de ensefianza aprendizaje en €l
&rea de las Ciencias Naturales. No obstante, un tema de mucha relevancia a tratar en esta
asignaturaes el Ciclo Celular, pero, lamentablemente, la utilizacion de los métodos tradicionales
de ensefianza paratratar este tépico, han desinterésy baja participacion en |os estudiantes.

Es por estarazon que, no solo se pretende el megjoramiento en la comprension del ciclo
celular sino también el fomento en los educandos de su interés'y lapromocién de su participacion
mediante la utilizacion de herramientas | idicas y motivadoras, donde cada apartado desempefia
un papel indispensable en la asimilacién integral de la gamificacion como una herramienta de
transformacion en el proceso de ensefianza del ciclo celular en €l &reade las ciencias naturales.

En consecuencia, estatesis afrontala crucia necesidad de la evaluacion de un médulo e-
learning gamificado como una herramienta didactica enriquecedora del proceso ensefianza-
aprendizaj e que busca despertar €l interés en los estudiantes mediante laaplicaci 6n de actividades

|Gdicas que mejorar € entendimiento el estudio del Ciclo Celular en las Ciencias Naturales.

UBE
@ La Universidad para todos



UBE UNIVERSIDAD )
B | B A TRABAJO DE TITULACION
s DEL ECUADMH

Justificacién del problema

El avance vertiginoso de las tecnologias de la informacion y la comunicacion esta
remodelando de manera significativa diversos aspectos de la sociedad contemporénea, entre
ellos, e ambito educativo. Como sefida Asmal (2023), esta transformacion es innegable y
requiere una preparacion por parte de la sociedad para adaptarse a estos cambios. En este sentido,
es crucial reconocer laimportancia de lainnovacion en la educacion, como mencionan Pérez et
al. (2018), ya que esta innovacion no solo implica la introduccién de nuevas herramientas
tecnologicas, sino también la reconfiguracion de rolesy préacticas dentro del proceso educativo.

La colaboracion entre docentes, estudiantes, padres y la comunidad en general se vuelve
esencial en este contexto, ya que todos estos actores deben participar de manera activa en la
implementacion y adaptacion de las nuevas tecnologias en e aula. Ademas, la constante
evolucion de la tecnologia y de las metodologias educativas requiere un enfoque dinamico y
adaptable por parte de | os sistemas educativos para asegurar que |os estudiantes estén preparados
para enfrentar los desafios del mundo moderno.

Por otro lado, es necesario destacar coOmo estas transformaciones estdn afectando
especificamente el proceso de ensefianzay aprendizaje en areas como las ciencias naturales. La
integracion de tecnologias digitales en la ensefianza de estas asignaturas no solo ofrece nuevas
herramientas para la comprensién de conceptos complejos, sino que también promueve una
mayor interactividad y participacion por parte de |os estudiantes.

Por lo tanto, el impacto de la tecnologia en la educacion va més alla de la mera
introduccion de dispositivos y recursos digitales en el aula; representa un cambio profundo en la
formaen que se concibey se practicalaensefianzay el aprendizaje. Consecuentemente, adaptarse
aestos cambios y aprovechar al maximo las oportunidades que ofrecen las nuevas tecnologias es
fundamental para garantizar una educacion relevante y efectivaen laeradigital.

Por consiguiente, es crucial tomar en cuenta que ensefiar ciencias de forma
contextualizada y relacionada con la vida cotidiana es uno de |os retos de mayor desafio en esta
época. En este contexto, Torres (2010) sefiala que algunos métodos y técnicas de ensefianza de

UBE : .
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esta disciplina aln estan arraigados en el positivismo, donde el método cientifico se considera el
anico camino hacia el conocimiento.

Al referirse a uso de la tecnologia como herramienta educativa, en Ecuador la Ley
Organica de Educacion Intercultural en el Art.6, literal j, establece que es obligacion del Estado:
“Garantizar la disponibilidad, accesibilidad, aceptabilidad y asequibilidad de las tecnologias de
la informacion, la alfabetizacion digital desde una perspectiva intercultural, € uso de la
comunicacion en el proceso educativo” (Asamblea Nacional del Ecuador, 2011).

En e contexto de la institucién educativa seleccionada para el estudio es evidente que
aun predomina la ensefianza mediante el uso de métodos tradicionales, ademés de la minima o
nula aplicacion de las Tecnologias para la Informacion y la Comunicacién como estrategias
pedagdgicas haciendo imposible para los estudiantes al acceso alainformacion y desarrollo de
habilidadesy competencias necesarias parasu desenvolvimiento en el mundo globalizado, siendo
esto evidente en su bajo desempefio académico.

Planteamiento del problema

¢Como influye el uso del modulo e-learning gamificado en el proceso de ensefianza
aprendizaje del ciclo celular en laasignatura de Ciencias Naturales de | os estudiantes del Décimo
Ario del Subnivel Bésica Superior del afio lectivo 2023-2024 dela Unidad Educativa “Dr. Carlos
Rufino Marin™?

Precision del tema

Disefio y desarrollo de un médulo e-learning gamificado, dirigido a potenciar de manera
innovadora el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo celular en € &rea de las ciencias
naturales en estudiantes de Décimo Afio del Subnivel de Bésica Superior dela Unidad Educativa
“Dr. Carlos Rufino Marin”.

Objeto de lainvestigacion

Proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo celular en laasignatura de Ciencias Naturales
en los estudiantes del Décimo Afio del Subnivel Basica Superior.

Objetivo general
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Evaluar cdmo influye e uso del médulo e-learning gamificado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo celular en los estudiantes del Décimo Afio del Subnivel Basica
Superior durante el afio lectivo 2023-2024 en la Unidad Educativa "Dr. Carlos Rufino Marin"
para e fomento de su motivacion en la asignatura de Ciencias Naturales mediante €l uso de
herramientas |Gdicas e innovadoras.

Preguntas Cientificas

1. ¢Cudles son los fundamentos tedricos que sustentan la aplicacion de la gamificacion y el
uso de plataformas e-learning en el proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de
Ciencias Naturales?

2. ¢Cud eslasituacion actual de la ensefianza de las Ciencias Naturales en el Décimo Afio
del Subnivel Bésica Superior durante el afio lectivo 2023-2024 en la Unidad Educativa
"Dr. Carlos Rufino Marin"?

3. ¢Cdémo desarrollar contenidos gamificados usando e-learning en el proceso de ensefianza
aprendizaje del ciclo celular en laasignatura de Ciencias Naturales de |os estudiantes del
Décimo Afio del Subnivel Basica Superior de la Unidad Educativa “Dr.
Carlos Rufino Marin” durante el afio lectivo 2023-20247?

4. ¢Coémo validar la propuesta del modulo elearning gamificado con contenidos
gamificados para el proceso de enseflanza aprendizaje del ciclo celular en la asignatura
de Ciencias Naturales de los estudiantes del Décimo Afio del Subnivel Basica Superior
de la Unidad Educativa “Dr. Carlos Rufino Marin” durante el afio lectivo 2023-2024
mediante encuestas de satisfaccion?

Categoriasde la Investigacion

Proceso de enseflanza aprendizaje: De acuerdo con Abreu et al. (2018), es la unidad
gue tiene como propdsito y fin contribuir a la formacion integral de la personalidad del futuro
profesional, aungque lo sigue dirigiendo el docente, parafavorecer el aprendizaje de los diferentes
saberes. conocimiento, habilidadesy valores; € tipo de intervencion que este tenga esta sujeta a

paradigma con €l que seidentifica.
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Gamificacion: Cadtillo et a. (2022), mencionan gque, la gamificacion eslaincorporacion
de elementos de los juegos en los escenarios del aula, para proporcionar a los estudiantes
oportunidades de actuar de forma autonoma, mostrar competenciay aprender en relacion con los
demas.

E-learning: Segun Hidalgo et al. (2022), es un modelo pedagdgico en el cua el alumno
tiene un mayor grado de responsabilidad en su formacién, contribuyendo a la eficiencia del
proceso de ensefianza aprendizaje a partir de las nuevas tecnol ogias.

Ciclo Celular: Alvaradoy Mayani (2007) definen al ciclo celular como un término usado
para describir una serie ordenada de eventos responsables de coordinar la duplicacion del
material genético y citoplasmico de una generacidon celular a la siguiente, y de asegurar la
segregacion balanceada del material genético en las dos células hijas.

Obj etivos especificos de la investigacion.

1. Analizar losfundamentos tedricos que respaldan la aplicacion delagamificaciony el uso
de plataformas e-learning en el proceso de enseflanza-aprendizgje en la asignatura de
Ciencias Naturales durante los Gltimos cinco afios.

2. Diagnosticar la situacion actual de la ensefianza de las Ciencias Naturales en el Décimo
Afio del Subnivel Bésica Superior durante el afio lectivo 2023-2024 en la Unidad
Educativa"Dr. Carlos Rufino Marin".

3. Implementar un médulo e-learning usando gamificacion para el proceso de ensefianza-
aprendizaje del ciclo celular en laasignatura de Ciencias Naturales de |os estudiantes del
Décimo Afio del Subnivel Bésica Superior de la Unidad Educativa “Dr. Carlos Rufino
Marin” durante €l afo lectivo 2023-2024.

4. Validar la aplicacion del médulo e-learning gamificado en el proceso de ensefianza-
aprendizaje en laasignaturade Ciencias Naturales de | os estudiantes del Décimo Afio del
Subnivel Basica Superior de la Unidad Educativa “Dr. Carlos Rufino Marin” durante el
afio lectivo 2023-2024 a través de larealizacion de encuestas.

M étodos por emplear
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M étodos Teoricos

Método Inductivo-Deductivo: Segun Rodriguez y Pérez (2017), este método esta
compuesto por dos enfoques contrarios. induccion y deduccion, donde la induccién es una
manera de pensamiento a través de la cua se pasa del conocimiento de casos especificos a un
conocimiento general, esta se basa en lablsqueday recol eccidn de informacién en bases de datos
y repositorios sobre modulos e-learning gamificados y su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje, parasu comprensiony posterior disefio detallado. Por otro lado, Abreu (2014) sefida
gue la deduccion identifica las caracteristicas de una realidad especifica a partir de los atributos
o afirmaciones presentes en proposiciones o leyes cientificas general es previamente formuladas.
Este enfoque se aplicaraen el disefio del médulo, basandose en las premisas general es existentes
sobre el impacto de la gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje.

Meétodo Analisis-Sintesis. El andlisis se produce mediante la sintesis de las propiedades
y caracteristicas de cada parte del todo, mientras que la sintesis se realiza sobre la base de los
resultados del andlisis (Quesaday Medina, 2020). En el estudio actua se efectlia un andlisis de
los principales requerimientos de aprendizaje de los estudiantes y de las herramientas
tecnol6gicas gque cubran estas necesidades, para posteriormente sintetizarlos en el disefio de un
modulo que integre todos los el ementos de un entorno virtual gamificado interactivo, atractivo,
dindmico y motivador.

M étodo de ascenso de lo abstracto a lo concreto: Este método, de acuerdo con Lopez
y Ramos (2021) establece que unainvestigacion parte de tomar en cuenta alo concreto existente
en larealidad, es decir, a objeto o proceso investigado, pero que para conocerlo e investigarlo
bien es necesario ir haciendo abstracciones. En el estudio actual se parten de ideas abstractas
como las principales causas de problemas en el proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo
celular para el disefio e implementacion de un médulo cuya estrategia didactica aplicada como
solucion a estos problemas es la gamificacion.

Histérico Logico: Ortiz et al. (2023) destacan que el método histérico-l6gico es crucial,
ya que permite caracterizar el comportamiento del objeto de estudio, asi como sus tendencias 'y
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regularidades. Utilizando este método, se pretende comprender el como la gamificacion
contribuye a mejoramiento del proceso de ensefianza-aprendizaje en la materia de Ciencias
Naturales, y observar las tendencias positivas 0 negativas que se puedan detectar a través de un
analisis 16gico en su contexto historico.

M étodos Empiricos

Revison Documental: Se basa en la revision y andisis de diferentes fuentes
bibliogréficas y repositorios de literatura cientifica sobre médulos e-learning gamificados y su
influencia en el proceso ensefianza aprendizaje, ademas su importancia radica en que “ayuda a
situar la investigacion y a sustentarla tedrica y conceptualmente a partir de lo que otros
investigadores e investigadoras han escrito previamente sobre la tematica” (Sabatés y Roca,
2020, p. 3).

Entrevista: Técnica de la investigacion cualitativa que se basa en” una conversacion
fluida donde uno de los participantes reflexiona y revive su vida, ante la escucha atenta y cuasi
invisible del entrevistador” (Fernandez, 2001, p. 14). Se efectlia una entrevista semiestructurada
a docentes del area de Ciencias Naturales con € objetivo de obtener informacion acerca de su
percepcion sobre la situacion actual del proceso ensefianza aprendizaje del ciclo celular.

Encuestas: Enfoqueinvestigativo mediante cuestionarios desarrollados con “el propdsito
de obtener informacién mediante el acopio de datos cuyo andlisis e interpretacion permiten tener
unaideade larealidad para sugerir hipétesis y poder dirigir las fases de investigacion” (Quispe
Pari y Sanchez Mamani, 2010, p. 490), en €l marco de esta investigacion orientados a conocer
los puntos de vista de los estudiantes y su experiencia con €l manegjo del modulo.

M étodos Estadisticos M ateméticos

Tabulacién: Recurso utilizado para la organizacion y presentacion sistemética de los
resultados obtenidos mediante la aplicacion de las encuestas de satisfaccion alos estudiantes para

conocer su percepcion, acerca del disefio, contenidos y efectividad del médulo.
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Andlisisdescriptivo: Se efectliadespués de latabulacion de los datos obtenidos mediante
la aplicacion de la encuesta, pararesumir y describir 1os principales hallazgos de tal manera que
estos sean Utiles paralosinvestigadores, através de lautilizacion de técnicas estadisticas simpl es.

Poblacion y Muestra

Poblacion: El presente proyecto investigativo tiene como poblacion de estudio a 51
estudiantes matriculados en Décimo Afio de Educacién Basicay a 4 docentes que imparten la
asignatura de Ciencias Naturales.

Muestra: Para la encuesta, se escoge como muestra a la totalidad de los Estudiantes
Matriculados, es decir, 51, sin embargo, se excluyen del estudio a 1 estudiante con Sindrome de
Down, 1 estudiante con adaptacion curricular y 1 estudiante con permiso de maternidad por
cuanto sus condiciones pueden sesgar |os resultados de la investigacion. Mientras que, para la
aplicacion de la entrevista se escogen a 3 docentes por muestreo no probabilistico por
conveniencia, estableciendo como criterios a aquellos docentes que impartan la asignatura de
ciencias naturales en el décimo afio de Educacion bésica

Declaracion del Tipo de Investigacion

Paradigma

El presente estudio investigativo se enmarca en e paradigma sociocritico puesto que su
enfoque se centraen € andlisis y cuestionamiento de |as estructuras educativas subyacentes ala
ensefianza del ciclo celular. Ademas, promueve el disefio de un modulo que no solo fortalezca el
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también desafie las practicas educativas
tradicionales y promueva una comprension profundayy critica de los conceptos cientificos.

Tipo

Segun su finalidad: Se clasifica como "investigacion aplicada’, ya que tiene como
objetivo proporcionar conocimiento practico y soluciones concretas a problema educativo
planteado, en este caso, cOmo mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje mediante la

implementacion de un moédulo e-learning gamificado en la asignatura de Ciencias Naturales.
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Segun la orientacion: Este estudio combina métodos cuantitativos (encuestas) y
cualitativos (entrevistas) para obtener una comprension completa y profunda. Las entrevistas
proporcionan opiniones, puntos de vistas y percepciones del fendmeno en estudio, mientras que
las encuestas proporcionan datos numericos y estadisticas.

Segun la concepcion del fendbmeno educativo: En este caso, se puede considerar como
una "investigacion descriptiva', ya que su propésito es describir y comprender como la
implementacion del moédulo e-learning gamificado influye en e proceso de ensefianza-
aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de Ciencias Naturales.

Segun la manipulacion de variables. Este estudio podria ser considerado como no
experimental, ya que no implicala manipulacién de las variables, més bien se fundamentaen el
andisis de conceptos, categorias, suceso o0 contextos sin laintervencion directa del investigador.

Segun la dimension cronoldgica: Desde la perspectivade ladimension cronol égica, este
estudio podria ser catalogado como "transversal", ya que se recopilarian datos en un periodo de
tiempo especifico (afio lectivo 2023-2024) y se analizarian en un momento concreto para obtener
conclusiones sobre lainfluencia del médulo e-learning gamificado durante ese periodo.

Segun las fuentes: Este estudio seria "documental” y "de campo”. Se recopilaria
informacion de fuentes documental es sobre el modulo e-learning gamificado y el ciclo celular, y
también se realizarian entrevistas y encuestas en €l aula para obtener datos empiricos directos.

Segun € lugar: Este estudio se cataloga como "de campo”, ya que se efectla en un
entorno real y especifico, que es la Unidad Educativa “Dr. Carlos Rufino Marin”.

Segun la profundidad: Dado que se busca analizar en detalle la influencia del médulo
e-learning gamificado en el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo celular, este estudio
tendria un nivel de "investigacion explicativa’, ya que busca entender las relaciones causales y
explicar por qué ocurren ciertos efectos en €l proceso educativo.

Principales Aportes

El presente trabgjo investigativo contribuye sustancialmente al ambito educativo, de

forma especifica a proceso ensefianza aprendizaje de las Ciencias Naturales, con el disefio y
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desarrollo de un médulo e-learning gamificado innovador que integra componentes | Gdicos, con
retos, desafiosy recompensas, estableciéndose un espacio interactivo y dindmico.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica.

Importancia

Laimportanciaradicaen lanecesidad de laimplementacion de herrami entas tecnol 6gicas
como estrategias pedagdgicas del proceso ensefianza aprendizaje en temas de mediana y gran
complejidad como el ciclo celular, potenciando la comprension y mejorando € rendimiento
académico de los estudiantes, mediante la utilizacion de un medio dinamico e interactivo.

Necesidad Social

En la actualidad, la educacion se enfrenta al desafio de adaptarse a los métodos de
aprendizaje innovadores y de preferencias en la utilizacion de herramientas tecnol dgicas en las
nuevas generaciones. Un médulo E-Learning gamificado aborda esta necesidad al integrar la
tecnologia y actividades de aprendizaje |udicas en e proceso educativo, o que puede ser
[lamativo y motivador la para los estudiantes y fomentar un aprendizaje activo, dindmico y
participativo.

Novedad

Se centra en € disefio e implementacion de un médulo e-learning gamificado para
potenciar €l aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de Ciencias Naturales, que combinala
gamificacion con el aprendizaje de conceptos complegos, siendo una asignatura en la que se
emplean métodos tradicionales como larepeticion y la memorizacion, ademas esta herramienta
posteriormente podria ser aplicada a otros temas y asignaturas.

Actualidad Cientifica

En la actualidad la utilizacién de la tecnologia como herramienta pedagégica dentro del
proceso ensefianza aprendizaje es de gran importancia como estrategia para fomentar €l interés
en |los estudiantes y mejorar su desempefio académico.

Descripcién del Contenido
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En e capitulo | se efectta una revision bibliogréfica acerca del disefio y desarrollo de
los modulos e-learning gamificados, poniendo especia énfasis en su aplicacion dentro del
proceso enseflanza-aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de ciencias naturales. Para lo
cua se abordan conceptualizaciones, tipologias y se establece la relacion entre términos como
proceso ensefianza-aprendizaje, e-learning y gamificacion.

En e capitulo Il se describe la metodologia empleada durante la investigacion. Se
detalan los instrumentos utilizados para la recoleccion de datos necesarios para recopilar
informacion importante sobre necesidades y requerimientos de aprendizaje sobre el ciclo celular
y lagamificacién desde |a perspectiva docente y estudiante, ademés del analisis delos resultados
obtenidos mediante |a aplicacién del instrumento de diagndstico (entrevista a los docentes de la
asignatura).

En € capitulo |11 se presenta la propuesta de implementacion del modulo e-learning
gamificado, y los resultados obtenidos de la aplicacion del instrumento de validacion (encuesta
de satisfaccion alos estudiantes). Finalmente se establecen las conclusiones y recomendaciones.

CAPITULO I: MARCO TEORICO

En este capitulo se exponen los principales estudios realizados previamente a nivel
nacional e internacional, seguidade lafundamentacién legal y tedrica que sustentan la utilizacién
de la gamificacion como estrategia pedagdgica en el proceso de ensefianza aprendizaje, ademas
de las principal es conceptualizaciones establ ecidas sobre € tema de investigacion.
1.1.Trabajos Relacionados

Durante la investigacion se llevé a cabo una exhaustiva revision bibliogréfica en
repositorios, bases de datos cientificas y buscadores académicos, donde se encontraron estudios
investigativos relacionados con e tema en estudio anivel nacional e internacional.

A Nivel Internacional

En Colombia, en la Institucion Educativa San Marcos, los estudiantes enfrentan
dificultades en el aprendizaje de Quimica, 1o que resulta en bajo rendimiento académico debido
alafatade politicas, infraestructura e inversion, asi como el uso de métodos tradicionales de
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ensefianza. Capo (2020) realizd un estudio utilizando la gamificacion a través de la plataforma
Wix en la asignatura de Quimica, con el objetivo de motivar € interés de los estudiantes por las
ciencias naturales. Los resultados mostraron que el 87.5% de los estudiantes encontraron la
pagina" Chemistry" estimulante, el 75% aprendi6 los contenidos através de losjuegosy el 100%
estuvo de acuerdo con laimplementacién, lo que indica un aumento en el interés por laQuimica,
respaldando asi la efectividad de la gamificacion como estrategia pedagégica para promover €l
interés de los estudiantes en las ciencias naturales.

También en Colombia, en la Institucion Educativa Julian Pinto Buendia, se identificaron
problemas como la falta de interés y motivacion de los estudiantes debido a unainfraestructura
deficiente y la aplicacion de métodos de ensefianza inadecuados. Asimismo, Lopez et a. (2021)
realizaron un estudio mixto, tipo investigacion accidén, con el objetivo de disefiar una estrategia
de gamificacion para mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje en Ciencias Naturales.

El estudio concluyd que la gamificacion es una estrategia efectiva para este propdésito,
pero es crucial gue los docentes expliquen su uso alos estudiantes y la apliguen continuamente
en sus clases. Basandose en esta investigacion, se propone la gamificacion como una alternativa
innovadora a los métodos tradicional es actuales para la ensefianza de | as ciencias natural es.

En este mismo contexto coombiano, en la Institucion Educativa Camilo Torres, los
estudiantes mostraban indiferencia y dificultades de aprendizagje en Ciencias Naturales, o que
resultaba en bajo rendimiento académico debido a métodos de ensefianza tradicional es centrados
en el docente. Renteria (2021) llevé a cabo una investigacion cuantitativa y descriptiva con 47
estudiantes de octavo grado, con el objetivo de mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje
mediante la gamificacion a través de actividades en Kahoot con resultados que mostraron una
mejoraen el desempefio de los estudiantes y un aumento en su interés por laasignatura. En linea
con estainvestigacion, este trabajo propone el uso de Kahoot como herramienta gamificada para
potenciar el aprendizaje en Ciencias Naturales.

Por otro lado, en Per(, debido a la falta de uso de herramientas tecnoldgicas y la

dependencia de métodos de ensefianza tradicional es, |0s estudiantes mostraban bajo rendimiento
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académico y desinterés en el estudio de lacélulaen Ciencias Naturales. Por |o tanto, Carapachin
y Huamani (2021) realizaron una investigacion cuantitativa con disefio pre-experimental para
mejorar el rendimiento académico, incrementar el conocimiento, motivacion y satisfaccion de 33
estudiantes, y reducir el tiempo de estudio mediante una aplicacion moévil con gamificacion y
microlearning sobre la célula. Los resultados mostraron un incremento del conocimiento en un
99.19%, de la motivacién en un 14.59%, de la satisfaccion en un 13.47%, y una reduccion del
tiempo de estudio a 3 horas. En consonancia con estainvestigacion, este trabajo propone disefiar,
desarrollar e implementar un modulo gamificado sobre e Ciclo Celular para facilitar su
comprension, fomentar €l interés de los estudiantes y mejorar su rendimiento académico.

Asimismo, en México, en €l afio 2022, debido alafalta de conocimiento de docentes, el
uso de métodos tradicionales de ensefianza existe una pérdida total o parcial de laatenciony el
interés de los estudiantes por el cumplimiento de sus actividades académicasy el aprendizge de
lamateria de Ciencias Naturales, por |0 que Cabreray Garcia (2022), realizan unainvestigacion
detipo estudio de caso con €l objetivo de megjorar el aprendizage del sistemasolar paraestudiantes
de educacion basica mediante el disefio e implementacidn de una aplicacion mévil haciendo uso
de técnicas de model ado de realidad mixtay metodologia de disefio instruccional .

De esta manera, se obtuvo como resultado que de un total de 20 encuestas e 95%
considera que lainformacién es entendible y relevante, los temas se abordan de forma oportuna,
el 90% refiere que cada respuesta de la evaluacion fue dada durante e uso de la aplicacion,
ademés el 100% considera que cada elemento de la app cumple su objetivo, evidenciandose de
esta manera € impacto positivo de las herramientas tecnolégicas en e proceso ensefianza
aprendizaje, basdndose en este estudio, el presente trabgjo investigativo analizaalas TICs como
modernos recursos, aternativos a los métodos tradicionales de ensefianza empleados en €l
proceso de ensefianza aprendizaje de | as ciencias natural es.

Por |o tanto, &l presente estudio se relaciona con investigaciones previas que demuestran
la eficacia de la gamificacion en la educacion, basandose en hallazgos anteriores en Colombia,
Pert y México, donde la gamificacion mejoro el interés, motivacion y rendimiento académico,
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por ello, se espera que este modulo gamificado produzca resultados similares. La investigacion
en Perd, que utiliz6 una aplicaciéon moévil gamificada para estudiar células, mostré6 mejoras
significativas en conocimiento, motivacion y satisfaccion estudiantil, respaldando la efectividad
de enfoques gamificados en la ensefianza de conceptos cientificos. Por |o tanto, se anticipa que
este estudio de evaluacion refuerce la utilidad y eficacia de la gamificacion en la ensefianza del
ciclo celular en ciencias naturales.

A Nivel Nacional

En el contexto nacional, en Ambato, en la Escuel a de Educacion Basica Naciones Unidas,
es evidente que e proceso de ensefianza aprendizaje de las ciencias naturales mediante la
utilizacion de los métodos tradicionales de ensefianza ha generado como consecuencia falta de
motivacion, problemas de aprendizaje y bajo rendimiento académico de los estudiantes por |o
cua Mallitasig y Freire (2020) efectuaron un estudio con enfoque mixto de tipo experimental
aplicada en 30 estudiantes cuyo objetivo es establecer una comparaciéon entre el logro de
aprendizgje en la asignatura de Ciencias Naturales antes y después de la aplicaciéon de las
herramientas de gamificacion.

En este sentido, |os resultados obtenidos fueron que el lamediaglobal del pretest fue 2,3
sobre 4y después de laaplicacion del programa el puntaje fue de 3,5 sobre 4, concluyéndose que
las técnicas de gamificacion influye de manera positiva en € aprendizaje, a partir de esta
investigacion, en el trabajo actual se desarrolla bajo el mismo enfoque un estudio en el cua se
establece una comparacion entre el aprendizaje adquirido antes y después de la implementacion
de un médulo gamificado en la ensefianza del ciclo celular, evaluando de esta manera su eficacia
y eficiencia como recurso de aprendizaje en la asignatura de las ciencias naturales.

En Cuenca, en diversas unidades educativas del Distrito 05D05 Sigchos, Balseca et al.
(2022) llevaron a cabo unainvestigacion de enfoque mixto con disefio no experimental y cohorte
transversal, con una poblacién de 12 docentes, para establecer la gamificacién como estrategia
pedagdgica en la ensefianza de Ciencias Naturales. Mediante una encuesta de 10 variables
evauadas con la escala de Likert, se obtuvo que el 91.7% de los docentes estan de acuerdo o
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muy de acuerdo y muestran interés en usar herramientas digitales de gamificaciéon como
estrategias pedagogicas. Esta estrategia se considera Util para fomentar la participacion activay
mejorar €l rendimiento académico delos estudiantes. En linea con estainvestigacion, este trabajo
propone disefiar, desarrollar e implementar un modulo gamificado parafacilitar la comprension
del tema, incrementar el interés de los estudiantes y mejorar su rendimiento académico.

También en Cayambe, en la Unidad Educativa Provincia El Oro, debido la utilizacion de
métodos tradicionales de ensefianza por los docentes, ademas de su bago interés por las
herramientas tecnologicas, se manifiesta desinterés, desmotivacion, uso limitado de las
herramientas digitales y bajo rendimiento en la asignatura de Quimica en los estudiantes de
décimo afio, por lo que Toapanta (2022) realiz6 unainvestigacion con enfogue cuantitativo, de
tipo descriptiva con €l objetivo de potenciar €l proceso de ensefianza aprendizaje de quimica
mediante &l disefio e implementacion de un aulavirtual de aprendizaje gamificada, obteniéndose
como resultado que el valor promedio de la evaluacion rendida por |os estudiantes después de la
aplicacion del modulo es 9,63 considerada como sobresaliente, evidencidndose la eficacia de la
gamificacion como método para potenciar €l proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo celular.

Ademas, en Quito, en el Instituto Nacional Mejia se llevd acabo un estudio investigativo
por parte de Benavides (2023) con enfoque mixto y de tipo experimental, exploratoria con €l
objetivo de establecer el impacto de la gamificacion en el proceso ensefianza aprendizaje de las
Ciencias Naturales mediante la aplicacion de un e-book donde se desarrollaron actividades de
prueba, organizadores graficosy cuestionarios utilizando, recursos de gamificacion como Canva,
Word Wall y Liveworksheets, con un grupo de 250 estudiantes, 135 estudiantes el grupo
experimental y 115 el grupo control.

En consecuencia, los datos obtenidos fueron procesados mediante la prueba de T, al
obtener un p (valor) menor a 0.05 se acepta la hipotesis alternativa que refiere que los recursos
didéacticos como el e-book gamificado permiten mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje y

mejorar € rendimiento académico de los estudiantes, a partir de estainvestigacion se sustenta el
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uso de herramientas gamificadas como estrategia para mejorar el rendimiento académico de los
estudiantes, objeto de estudio en el trabgjo actual.

En esta mismo ciudad, en la Unidad Educativa Jason Miller, debido a la utilizacion de
meétodos tradicionales de ensefianza, y técnicas centradas en el docente que no se adaptan alos
reguerimientos de | os estudiantes ocasionando problemas de aprendizaje, pérdida de motivacion
y bajo rendimiento académico, por lo que Vilema (2023) efectud un estudio de enfogque mixto,
detipo analitico y descriptivo con €l objetivo de mejorar €l proceso de ensefianza aprendizagje de
la asignatura de Ciencias Naturales mediante la implementacion de la gamificacion através de
la utilizacién de herramientas digitales.

A raiz de este estudio, se obtuvo como resultado que los docentesy estudiantes consideran
que la gamificacion es una estrategia innovadora que potencia el aprendizagje de la asignatura,
mediante la aplicacion de actividades lUdicas se obtiene un mejor rendimiento académico y una
mayor consolidacion de conocimientos de la materia, siendo la misma el método empleado por
el investigador paramotivar €l interés de los estudiantes y mejorar su rendimiento académico en
el estudio actual.

En conclusion, estos estudios realizados en Ecuador han demostrado que el uso de
métodos tradicionales de ensefianza en ciencias naturales conduce a problemas de motivacion,
aprendizagje y rendimiento académico entre los estudiantes. Desde Ambato hasta Quito,
investigaciones han revelado que la implementacion de herramientas de gamificacion, como
aulas virtuales gamificadas, e-booksy actividades lUdicas, haresultado en mejoras significativas
en €l rendimiento estudiantil y en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Estos hallazgos permiten
conocer la eficacia de la gamificacion como una estrategia innovadora para promover el interés,
laparticipacion y el éxito académico en las ciencias naturales en diferentes entornos educativos
en € pais.

A Nivel Local

En Santo Domingo de los Tsachilas, en e afo 2016, en la Unidad Educativa Aurelio

Falconi los docentes demuestran bajo interés a uso de las TIC en e proceso ensefianza
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aprendizaje, como consecuencia existe pérdida de interés y motivacion de los estudiantes en las
clasesy bajo rendimiento académico, por |o que Cedefio (2016) Ilevé acabo estudio investigativo
con enfogque mixto, de campo, exploratorio, descriptivo, con el objetivo de potenciar el proceso
de ensefianza aprendizaje mediante la utilizacion delas TIC.

En consecuencia, se obtuvo como resultado que e 70% de los padres indica que €l
aprendizaje mejora con la aplicacion de las TIC, € 76% estima gque su uso soluciona los
principal es problemas de aprendizajey €l 70% que |os docentes deben estar actualizados, el 91%
de los estudiantes se muestra participativo cuando se involucra el uso de las TIC en clases,
ademés que docentes y directivos estan buscando estrategias para su implementacion basdndose
en este estudio, el presente trabgo investigativo analiza a las TIC como modernos recursos,
alternativos a los métodos tradicionales de ensefianza empleados en € proceso de ensefianza
aprendizaje de las ciencias natural es y ademas como sol ucion a problemas académi cos como bajo
rendimiento y falta de motivacién de los estudiantes.

Asi también, en la Unidad Educativa Villa Florida, los docentes presentan deficientes
conocimientos, recursos y no se sienten preparados para integrar las TIC en el proceso de
ensefianza aprendizaje, como consecuencia los estudiantes presentan por |o que Andrade (2021)
realizd una investigacion con enfoque cuantitativo, de tipo exploratorio-descriptivo con €l
objetivo de llevar a cabo un estudio acerca de la importancia de la plataforma Edoome como
herramienta pedagdgica del proceso de ensefianza aprendizaje, se concluye que la aplicacion de
las TICs ofrece un sinnUmero de beneficios, entre los que destacan el acceso oportuno a
informacion actualizada, clases dinamicas y participativas, utilizacion de métodos de ensefianza
innovadores, bajo este contexto se evidencia el soporte cientifico que respalda ala utilizacién de
herramientas tecnol 6gicas como estrategias de ensefianza aprendizaje, en asignaturas de mediana
y gran complejidad como las ciencias naturales, asignatura intervenida en €l estudio actual.

En este contexto, en la Unidad Educativa “Hortensia Vasquez Salvador” es evidente el
bajo rendimiento académico, ocasionado por la utilizacion de métodos tradicionales de
ensefianza y la no utilizacion de recursos tecnolégicos, por 1o cual Torres (2022) reaizé una
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investigacion de enfoque mixto de tipo exploratorio descriptivo y modalidad bibliograficay de
campo con € objetivo de establecer un andlisis de larelacion entre la plataforma Educaplay y €
potenciamiento de la asignatura de Ciencias Naturales.

A través de los hallazgos encontrados se pudo evidenciar que la plataforma Educaplay al
tener el acceso universal como una de sus principal es caracteristicas, constituye una herramienta
favorecedora para €l proceso ensefianza aprendizaje de la asignatura, a partir de esta
investigacion se sustenta que con € uso de la plataforma Educaplay en el refuerzo académico se
obtienen mejores resultados que utilizando Unicamente los métodos tradicionales de ensefianza,
razon por la cual esta plataforma es uno de los recursos utilizados en € presente estudio.

En otrainstitucién de este cantdn, es evidente el deficiente desarrollo de las competencias
digitalesy aplicacion de métodos innovadores de ensefianza basados en la utilizacién delas TIC
en los docentes, por o que Machucaet a. (2023) realizaron unainvestigacion de tipo descriptiva
con €l objetivo de establecer |os requerimientos de transformaci 6n en los métodos empleados por
los docentes mediante un andlisis de los principales factores asociados a las competencias
digitales metodol égicas.

Por |o tanto, entre las principal es conclusiones se destacan que paralas instituciones uno
de los principales requisitos para la transformacién de |os métodos de ensefianza aprendizaje es
la actualizacién constante y el proceso de formacion continua sobre e uso de herramientas
digitales ademés de posibilitar el acceso a las TICs de forma igualitaria por los estudiantes,
independientemente de sus limitaciones, la relacion entre este estudio y la investigacion en
desarrollo radica en la importancia de la actualizacion de los métodos de ensefianza aplicados
por los docentes para potenciar €l aprendizaje de |os estudiantes.

Finalmente, en la Escuela Particular Luz y Libertad es evidente los problemas de
ensefianza en la asignatura de Ciencias Naturales ocasionados por € uso de los métodos
tradicional es de ensefianza basados en la repeticion y memorizacion de conceptos, mismos que
son empleados de forma rutinaria por los docentes de la unidad educativa en estudio, por o cual
Villa (2023) llevaron a cabo un estudio con enfoque cualitativo, descriptivo, de campo y
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documental con €l objetivo del disefio e implementacion de estrategias pedagogicas mediante la
utilizacion de la plataforma Nearpod en el area de Ciencias Naturales.

Como conclusiones se establecieron que las estrategias empleadas por 1os docentes de la
institucion como la realizacion de organizadores graficosy e uso de recursos complementarios
como el texto detrabajo son tradicional es, ademaslaimplementacion de | as plataformas digitales
de gamificacion como Nearpod son una estrategia eficiente para € potenciar €l proceso
ensefianza aprendizagje de la asignatura, la relacion entre este estudio y la investigacion en
desarrollo radica en la importancia de la actualizacion de los métodos de ensefianza. La
implementacion de métodos innovadores como la gamificacién para potenciar el aprendizaje de
los estudiantes.

Por lo tanto, se puede concluir que, en Santo Domingo de los Tséchilas, investigaciones
en varias instituciones educativas han revelado que el bajo rendimiento académico y lafaltade
motivacion en los estudiantes estan relacionados con el escaso uso de tecnologias por parte de
los docentes. No obstante, estudios realizados por |0s autores antes mencionados han explorado
el potencia de herramientas como Edoome, Educaplay y Nearpod para mejorar €l proceso de
ensefianza-aprendizaje en ciencias naturales, las cuales han tenido éxito en mejorarlo. Ademas,
se observaron mejoras en el rendimiento académico, |a participacion estudiantil y la motivacién
cuando se implementaron estas herramientas en el aula.
1.2.Fundamentacion Teorica

En el presente apartado se presentan las principal es teorias que sustentan lainvestigacion
actual. Entre las que destacan las teorias del conectivismo, cognitivismo, constructivismo y
constructivismo social.

Teoria del Conectivismo

El conectivismo se desarrollamediante las conexiones al interior delas redes en el campo
educativo, lo quefavoreceal desarrollo de destrezasy habilidades en |os estudiantes de unaforma
diferente, dindmica donde el docenteinteracta e intercambiainformacion (Jaigua, 2020). dentro
del estudio presente se fomenta mediante el disefio de actividades gamificadas en € cua se
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incluyan elementos que les permitan un aprovechar la utilizacion de recursos en linea, ademas
de la aplicacién de entornos de aprendizaje diverso e interactivo.
Teoria del Cognitivismo

L ateoria cognoscitiva establece como objetivo generar en |os estudiantes un aprendizaje
significativo que puede ser aplicado en diferentes momentos de su vida, es decir no solo logran
procesar informacién sino también la capacidad de pensar, reflexionar y solucionar problemas
(Larios, 2022). Durante el disefio e implementacion del modulo se busca que mediante la
utilizacion de actividades ludicas |os estudiantes logren adquirir conocimientos sobre el temaen
estudio que sean duraderosy que tras ser desarrollados puedan ser aplicados en contextos reales.
Teoria del Constructivismo

Corriente pedagdgica que establece la necesidad de entregar herramientas al alumno que
le permitan crear su propio conocimiento, pararesolver problemas, |0 que implica que sus ideas
se modifiquen y su aprendizaje continle (Benitez Vargas, 2023, pag. 65). El médulo gamificado
congtituye una estrategia que le permite a estudiante construir su propio aprendizae
significativo, aplicable en contextos reales y en la utilizacién de problemas, mediante la
utilizacion de herramientas ludicas.
Teoria del Constructivismo Social

Concepto pedagdgico que guarda relacion con e trabajo realizado a nivel comunitario
que propicia el trabao colaborativo y sistematico de las personas involucradas en unainiciativa
social paralatransformacion de unasociedad o un grupo (Sanchez , 2020, pag. 7). Lainteraccion
socia establecida en la plataforma mediante actividades como e aprendizge basado en retos
contribuyen ala construccion de conoci mientos significativos ademas de fomentar €l aprendizaje
colaborativo.
1.3.Marco Contextual
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El proceso ensefianza aprendizaje

El proceso ensefianza aprendizaje en la educacion se define como un sistema de
comunicacion deliberado en el cua interviene la aplicacion de estrategias pedagdgicas con €l
propésito de generar conocimiento (Osorio y otros, 2021).

Seguin Rochina et al. (2020), se establece que aprender y ensefiar forman una relacion
dialéctica. La ensefianza no solo impulsa € aprendizaje, sino también e desarrollo humano,
siempre y cuando se generen contextos donde el individuo adquiera las habilidades necesarias
para interactuar con el entorno y abordar los desafios con una mentalidad cientifica,
personalizaday creativa.

En este sentido, e proceso ensefianza-aprendizaje no solo se trata de transmitir
informacion, sino de fomentar un aprendizagje significativo que permita a los estudiantes
desarrollar habilidades cognitivas, sociales y emocionales necesarias para Su crecimiento
integral.

Elementos del proceso ensefianza aprendizaje

En la dindmica del proceso ensefianza aprendizaje (véase llustracion 1) intervienen
elementos como: los contenidos, competencias y € curriculo que hacen referencia alo que se
ensefiaes decir los temas abordados durante el proceso de ensefianza aprendizaje; |la metodologia
alude a la forma como se ensefia y aprende el contenido; los objetivos apuntan a lo que €
estudiante debe lograr; |0os medios son las herramientas o instrumentos con |os cuales se ensefia
y aprende; la planificacion es un documento mediante el cual organiza el acto educativo deforma
previa, la evaluacion es un recurso empleado para medir e grado de cumplimiento de los
objetivos; los protagonistas son aquellos actores que intervienen en el proceso; y por ultimo el
contexto es el entorno en el cual se desarrolla, esto incluye las formas de organizacion y
operacion (Osorio et al., 2021).
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llustracion 1 Dinamicadel proceso ensefianza aprendizaje

Fuente: (Osorio et a., 2021)

Cada uno de estos elementos desempefia un papel fundamental en la configuracion del
ambiente educativo y en la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. Ademas, esta vision
holistica nos ayuda a comprender la interrelaciéon entre los diferentes aspectos del proceso
educativo y cdmo su consideracion conjunta puede influir en su efectividad. Es crucia tener en
cuenta estos elementos a disefiar y gecutar estrategias de enseflanza que promuevan un
aprendizaje significativo y duradero.

Estrategias de ensefianza aprendizaje

A pesar devivir en €l siglo X X1, unaerade pleno desarroll o tecnol 6gico, todavia se piensa
en la educacion como una acumulacién de conceptos tedricos y en algunos casos llevados a la
préctica. Esimportante abandonar el concepto tradicional de la educaci én basado en el profesor
gue emite conocimientos, mientras el alumno o escuchay acumula para después ser evaluado a
través de un examen. El modelo educativo tradicional convierte a los estudiantes en sujetos

pasivos. Los docentes proporcionan a los estudiantes conocimientos y datos y los convierte en

=
&

¢ La Universidad para todos

¢

g€

22



UBE UNIVERSIDAD )
B | B A TRABAJO DE TITULACION
s DEL ECUADMH

receptores. De este modo, |a capacidad creativa de los nifios se va reduciendo ya que el maestro
les proporcionatodo lo que necesitan (Galvan y Siado, 2021).

El didogo acerca de la modernizacion y del mejoramiento continuo del proceso de
ensefianza-aprendizaje constituyen el punto central y de reflexion constante en las revisiones
bibliograficas sobre pedagogia, que constituyen una base sobre la cual se establece la didéctica
(Moraes & Higueras, 2017).

Estas revisiones proporcionan una base solida para reestructurar la didactica,
promoviendo métodos que fomenten la creatividad, €l pensamiento critico y el aprendizgje
activo. Esta transformacion es crucia para preparar a los estudiantes para enfrentar 1os desafios
del mundo moderno de manera efectiva

Ademés, de forma progresiva se produce la aparicién de nuevos métodos y estrategias,
cuyainiciativa radica en lainnovacién de la didactica empleaday € mejoramiento continuo del
proceso enseflanza-aprendizaje, sin embargo, alin no existe una que cubra todos los
requerimientos y otorgue una solucion de forma definitiva, entre estas propuestas se tiene la
utilizacion de estrategias tienen por objetivo facilitar € proceso de enseflanza y conseguir un
aprendizaj e eficiente como:

Aulalnvertida

El modelo denominado “Aula Invertida” o “Clase Invertida” o “Flipped Classroom”, en
el cua se utiliza la tecnologia multimedia para que los estudiantes con anterioridad puedan
incorporar los temas que seran desarrollados de manera préactica en laclase presencia (Sandoval
et al., 2021).

Esta es una innovadora estrategia pedagogica que utiliza la tecnologia multimedia para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este enfoque, |os estudiantes acceden alos
contenidos teoricos antes de |as clases presenciales, generalmente a través de videos, lecturas u
otros recursos en linea. Esto permite que el tiempo en clase se dedique a actividades practicas,
discusiones y resolucién de problemas, promoviendo una mayor interaccion y participacion

activa de los estudiantes.
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Educacion basada en Competencias (EBC)

Enfoque sistematico del conocer y desarrollo de habilidades; se basa partiendo de tareas
precisas. Descrito como un resultado delo que el alumno esté capacitado adesempefiar o producir
al finalizar una etapa y determinado mediante una evaluacion. (Obayaet al., 2011). Este enfoque
promueve una formacion integral, orientada no solo ala adquisicién de conocimientos tedricos,
sino también a la aplicacion précticay al desarrollo de capacidades que son esenciales en €l
mundo laboral y en lavida cotidiana.

Aprendizaje Basado en Retos

Metodologia en la que €l estudiante es el centro del aprendizaje porgue participa en la
solucion de un problema real, fundamentada en la adquisicion de conocimientos de forma
vivencial donde seinvolucre, activay directamente, en una situacion real (Pacheco et al., 2023).
Esta metodologia fomenta un aprendizaje activo y profundo, ya que los estudiantes no solo
absorben informacion tedrica, sino que también aplican sus conocimientos en contextos
préacticos, desarrollando habilidades criticas como e pensamiento analitico, la colaboracién y la
creatividad.

Aprendizaje Colaborativo

Situacion en la cua se espera que ocurran formas particulares de interaccion, que
producirédn mecanismos de aprendizaje, que posiblemente conduzcan al logro de un aprendizaje,
pero que no hay una garantiatotal de que estas condiciones se presenten ef ectivamente (Collazos
y Mendoza, 2006). Este tipo de aprendizaje se basa en laidea de que €l intercambio deideas, la
discusion y la colaboracion entre los estudiantes pueden potenciar € aprendizaje individual y
grupal, promoviendo un ambiente de aprendizaje activo y participativo
Ciclo celular

Es una serie de eventos moleculares secuenciales y unidireccionales cuya funcién es la
duplicacion del ADN para generar dos células hijas, cada una con una copiaidéntica de material
genético (Garza y otros, 2014). Por lo tanto, es crucia comprender este proceso en detalle, ya

gue proporcionainformacion sobre como se transmiten |os rasgos genéticos de una generacion a
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otray como se mantienen laestabilidad y laintegridad del material genético. De acuerdo con los
autores Lomanto et al. (2003), Rodriguez y Frias (2014), y Tineo et a. (2017), las fases de este
proceso son |las siguientes:

Interfase:

Fase G1: Esun periodo de actividad bioquimicaintensa. Lacélulaincrementa el material
enzimético, sus organelos se replican, asi como otras moléculas y estructuras citoplasméticas
también aumentan en niimero; en consecuencia, la célula aumenta en tamario.

Fase S: Los cromosomas se replican, de manera que en el momento de iniciar ladivision
celular en humanos, cada uno de los 46 cromosomas repli cados tendra dos cromatidas unidas por
el centrémero, cada una de €ellas representa un cromosoma funcional.

Fase G2: Ocurrelapreparacion de lacélulaparalamitosis; se chequeaatravés de puntos
de control que existala maquinaria parala division de la célula progenitora en dos células hijas
idénticas en contenido, aunque de menor tamafio.

Division Celular

Esta dividida convencionalmente en cuatro etapas profase, metafase, anafase, telofase-,
las cuales tienen como funcion realizar |os movimientos necesarios para repartir equitativamente
el material genético.

Citocinesis

Es la dltima etapa de la division celular; en ella e citoplasma se divide para dar lugar a
dos células hijas compl etamente independientes.

Gamificacion

La gamificacién consiste en la aplicacion de estrategias y mecanicas de juego en
contextos que no son de ocio ni de entretenimiento con el propdsito de promover en el educando
una conducta especifica (Ardila, 2019). Para entender este concepto de forma clara'y aplicarlo
de forma oportuna es importante tomar en cuenta ciertos elementos claves. Véase |lustracion 2.

Durante €l proceso ensefianza aprendizaje, € objetivo de implementar |a gamificacion
como estrategia pedagogica es incentivar la participacion activa del estudiante durante la clase,
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despertando asi su motivacién y haciéndolo algo atractivo, |0 que supone un verdadero reto para

el docente, y su logro es dependiente de la correcta y oportuna aplicacion de actividades y la

utilizacion de recursos 'y herramientas didacticas que estimulen su interés, anhelo y compromiso

paravincularse, participar e interactuar en la construccion de su propio aprendizaje, que este sea

significativo, puedaser aplicado en contextos reales, en laresol ucién de conflictosy su obtencion

se convierta en algo dindmico e interactivo.

La evaluacién de otros tipos de intervenciones y estrategias educativas es una tarea que

podria denominarse relativamente sencilla en comparacion con e uso de juegos sobre todo los
digitales (Contreras, 2016).
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Diversion

Contexto no ‘ Retos

[Gdico

GAMIFICACION

@

Participacion

Motivacion

Ilustracion 2 Claves para entender la gamificacion
Fuente: Elaboracion propia

L as técticas utilizadas en la ensefianza gamificada constituyen un componente holistico
de la experiencia formativa. Bajo este contexto, el docente adquiere habilidades y destrezas
fundamentales para dirigir € proceso de ensefianzay aprendizaje, sobre todo en la utilizacion de
recursos didacticos y estrategias pedagdgicas. Estas capacidades posibilitan a educador de
alinear elementos, criterios y procedimientos, definiendo la posicion del profesor en e aula:
incentivar, estimular e impulsar la adquisicion de nuevos conocimientos por parte del estudiante

mediante la interaccién continua en el grupo clase.
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Principios de aprendizaje gamificado

La gamificacion se sustenta en fundamentos esencides (véase llustraciéon 2), que
constituyen las principal es bases para que estos sean aplicables en contextos educativos, ademas
hacen posible una comprension profunda de laactividad y eficienciaenmarcadas en el desarrollo

del proceso ensefianzay aprendizaje (Perrottaet al., 2013).

Motivacion
Intrinseca.

Aprender a
Aprendizaje través del
experiencial disfrute
intensivo

PRINCIPIOSDE LA
GAMIFICACION

Autonomia Autenticidad

llustracion 3 Principios de la gamificacion

Fuente: Elaboracion propiaen base a (Perrotta et al., 2013, p. 1).
Al aplicar elementos de juego, como desafios y recompensas, se estimula la motivacion

intrinseca de los estudiantes y se promueve un ambiente de aprendizaje dinamico y colaborativo.
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Esto puede conducir a una mayor participacion y comprension de los conceptos cientificos,
adapténdose a los diferentes estilos de aprendizaje de |os estudiantes.
Técnicas de Gamificacion

Seguin Coedllo y Gavilanez (2019) y la investigacion de Encalada (2021) |as técnicas de
gamificacion se clasifican en mecanicas y dindmicas siendo las ultimas mas llamativas pues

aumentan |la motivacion del usuario para seguir adelante logrando cumplir objetivos.

Técnicas de Gamificacion
Técnicas M ecanicas

Técnicas Descripcién
Se otorga una puntuacion a multiples acciones y esta se
acumulasi laactividad se realiza correctamente.
El usuario avanzagradualmente através de unaserie de niveles
de complejidad, uno auno para acanzar a siguiente nivel.
Tras haber cumplido los objetivos de forma satisfactoria el
jugador recibe un premio.

Se le otorga a jugador un bien después de cumplidos los
objetivos.

Después de cumplidos los objetivos y tomando en cuenta el
total de puntos alcanzados se clasifica alos jugadores.

Acumulacién delos puntos
Escalando niveles
Obtencion de premios
Regalos

Clasificaciones

Se desarrollan una serie de competencias entre los

Desafios participantes en las cuales el ganador se hace acreedor a puntos
0 premios.
Misiones o retos Superar exitosamente un reto, de formaindividual o grupal.
Técnicas Dinamicas
Técnicas Descripcion
Recompensa Se alcanza un beneficio.
Estatus Se determina un nivel de jerarquia
Logro Realizacion y desarrollo personal.
Competicion Esforzarse por buscar la excelencia.

Tabla 1 Técnicas de Gamificacion
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Fuente: Elaboracion Propia en base a datos obtenidos (Coello y Gavilanez, 2019) citados por
(Encalada, 2021, p. 320).
Al integrar técnicas mecanicas y dindmicas, como la acumulacion de puntos, la escalada de
niveles y los desafios, se puede aumentar la motivacion y e compromiso de los estudiantes,
haciéndolos més receptivos al contenido y fomentando un aprendizaje mas activo y significativo.
Ademés, lagamificacion puede hacer que e proceso de aprendizaje seaméasdivertido y atractivo,
lo que puede ayudar a superar |as barreras tradicional es asociadas con €l aburrimiento y lafalta
deinteres.
Estrategias de ensefianza gamificada

Cémo se muestraen lallustracion 4, forman parte de la experiencia pedagdgicaen lacual
el docente desarrolla habilidades y destrezas en el proceso de ensefianza y aprendizaje que
permiten equiparar elementos, criterios 'y procedimientos que configuran la actitud del profesor
en el aula (Zapata, 2019).

m La Universidad para todos

30



UBE UNIVERSIDAD )
- BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

[Estrategias didécticas]
Ensefianza de Estrategias
lagamificacion ilustrativas
Estrategias

socializadoras

[lustracion 4 Estrategias de la gamificacion

Fuente: Elaboracion propia en base a (Zapata, 2019)

El e-learning

Es un model o tecno-pedagogico en donde el estudiante toma una mayor responsabilidad
en su formacion o autoformacion (Hidalgo et al., 2022). En este contexto, el surgimiento de
nuevas tecnologias y formas de trabajo ha creado la necesidad de que los profesionales, y entre
ellos muy especialmente los docentes, desarrollen habilidades y competencias para que puedan
utilizar las herramientas tecnologicas de forma efectiva (Molina et al., 2020). Ademas, los
contenidos para € e-learning son desarrollados en funcion de un conjunto de objetivos de
aprendizaje y se entregan a través de diversos elementos y medios, como textos, gréficos, audio
y video (Espinosa et al., 2021).

El e-learning representa una evolucion significativaen la educacion, ya que permite alos

estudiantes asumir un papel méas activo en su proceso de aprendizaje a tener acceso a los
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contenidos de forma flexible y autbnoma. Sin embargo, su implementacién efectiva requiere que
los docentes adquieran habilidades tecnol dgicas adecuadas para disefiar y entregar materiales
educativos de atacalidad. Es fundamental que |os contenidos sean desarrollados con claridad en
funcion de objetivos de aprendizaje especificos y que utilicen una variedad de medios para
garantizar la efectividad de la ensefianza en linea. En resumen, el e-learning ofrece grandes
oportunidades para la educacion, pero su éxito depende en gran medida de la preparacion y
capacitacion tanto de los estudiantes como de los docentes.

1.4Marco Legal

La Constitucién de la Republicadel Ecuador, en su Art. 343 establece que:

El sistema nacional de educacién tendra como finalidad € desarrollo de capacidades y
potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la
generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionard de maneraflexibley dinamica, incluyente, eficaz
y eficiente

De estamanerala CartaMagna Nacional se encarga de garantizar una educacion efectiva
y eficiente, a mismo tiempo dindmica y flexible. Estas caracteristicas definen una
conceptualizacion de calidad que se interpreta en funcion de su evolucion e innovacion.

Por otra parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) publicada mediante
Registro Oficial No. 417 (2011), en su Art. 6 establece que dentro de | as obligaciones del Estado
se encuentran:

m) Propiciar lainvestigacion cientifica, tecnolégicay lainnovacion, la creacién artistica,
la préactica del deporte, la proteccidn y conservacion de patrimonio cultural, natural y del medio
ambientey ladiversidad cultural y linguistica

X) Garantizar que los planes y programas de educacion inicial, basicay € bachillerato,
expresados en el curriculo fomentan e desarrollo de competencias y capacidades para crear
conocimientos y fomentar la incorporacion de los ciudadanos a mundo del trabajo. (Asamblea
Nacional del Ecuador, 2011)
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De estamanera se determinalaimperativa necesidad de incluir latecnol ogia e innovacion

dentro de las herramientas y recursos de los procesos educativos. Asimismo también se aborda

la generacion de competencias de los educandos en concordancia con la realidad del mundo

actual, orientandolos a una formacion en la que se destaquen en el ambito laboral de forma

competitiva.
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CAPITULO II: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA
INVESTIGACION Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

En e presente capitulo se abordan los principales elementos de carédcter metodol6gico
empleados en el desarrollo de la investigacion, ademas de los resultados obtenidos durante la
aplicacion del instrumento de diagnéstico.
2.1. Conceptualizacién y Operacionalizaciéon de Categorias

En el presente apartado, es abordado el temadisefio de un médul o e-learning gamificado para
fortalecer e proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo celular en las ciencias naturales, en €l

cua las categorias a definir son proceso de ensefianza aprendizaje, e-learning, gamificacion y

ciclo celular.
Categoria Definicion Indicadores I nstrumentos
Unidad quetiene como propoésitoy fin
contribuir alaformacion integral dela Motivacion de los Entrevista
personalidad del futuro profesional, estudiantes Docente
or g aunque lo sigue dirigiendo el docente,
oceso de : :
para favorecer €l aprendizaje de los Estratgg_ms Entrevisia
ensefianza pedagdgicas Docente
diferentes saberes. conocimiento, —
aprendizaje N _ Evauacion del _
habilidades y valores; € tipo de . Entrevista
rendimiento q ;
intervencion que este tenga esta sujeta . ocente
a g : académico
al paradigma con € que se identifica
Gamificacion en el Entrevista
(Abreu et al., 2018, p. 611). aula Docente
Modelo pedagogico en e cua é
F_J %0 Accesibilidad y
alumno tiene un mayor grado de _
_ . _ destrezaen la Fichade
E-learning | responsabilidad en su formacion, o S
_ o utilizacion del validacion
contribuyendo a la eficiencia del ) _
. o maodulo e-learning
proceso de ensefianza aprendizaje a
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partir de las nuevas tecnologias
(Hidalgo et al., 2022, p. 15).

Es la incorporacion de elementos de Motivacion y
los juegos en los escenarios del aula, | compromiso parala
para proporcionar a los estudiantes | participacion en €
Gamificacion | oportunidades de actuar de forma aprendizaje del Fichade
auténoma, mostrar competencia y | contenido haciendo validacion
aprender en relacion con los demés uso del médulo
(Cadtillo et al., 2022, p. 691). gamificado

El ciclo celular es un término usado

para describir una serie ordenada de

_ Comprension y
eventos responsables de coordinar la o
o . _ dominio del
duplicacion del material genético y _ _
_ o . contenido de la Fichade
Ciclo Celular | citoplasmico de una generacion ) ) o
o unidad del ciclo validacion
celular alasiguiente, y de asegurar la ol
celular

segregacion balanceada del material
genético en las dos células hijas
(Alvarado y Mayani, 2007, p. 150).

Tabla 2 Conceptualizacion y Operacionalizacion de Categorias

Fuente: Elaboracion propia en base a los autores citados
2.2.Enfoque dela Investigacion

Los enfoques de investigacion son un conjunto de planteamientos, sistematizados y
controlados, que se encargan de orientar la resolucion de un problema (Acosta, 2023).

El presente proyecto de investigacion utiliza un enfoque mixto es decir en el mismo se
utilizan enfoques cualitativos y cuantitativos. Este enfoque permite combinar las perspectivas

cualitativas y cuantitativas durante el proceso de investigacion (Bagur y otros, 2021).
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La eleccion de este enfogue se fundamenta en la utilizacidn de métodos de investigacion
cualitativos (entrevistas) orientadas a los docentes que imparten la asignatura de Ciencias
Naturales para conocer su experiencia con €l proceso enseflanza aprendizaje de la materia,
ademés de métodos de métodos de investigacion cuantitativos (encuestas de satisfaccion)
dirigidas a los estudiantes, las cuales hardn posible capturar las experiencias de los mismos
durante su interaccién con e moédulo y por ende facilitardn puntos de vista pormenorizados
acerca de la eficiencia del disefio y la influencia del mismo en e proceso de ensefianza y
aprendizaje.

La convergencia de |los datos obtenidos de varias fuentes y repositorios bibliogréficos y
a través de la aplicacion de diferentes métodos potenciara la validez de los resultados, y por
consiguiente aportard con un andlisis solido y laelaboracion de conclusiones respal dadas por una
variedad de pruebas que permitira la orientacion mediante sugerencias especificas para el
mejoramiento del disefio e implementacion en posteriores repeticiones.

Lautilizacion de este enfoque hace posible una vision holistica del fendmeno en estudio
que haga tangible el disefio de un médulo E-Learning gamificado que no solo se base en
demandas educativas reconocidas, sino que ademas se fundamentara en los requerimientos de
docentes y estudiantes de la institucién, logrando que de esta manera con su utilizaciéon se
promueva un ambiente de aprendizaje dinamico en el area de Ciencias naturales, aportando asi
hacia un proceso educativo eficiente y estimulante.
2.3.Alcance delalnvestigacion

El presente estudio tiene un alcance explicativo puesto que pretende explicar como la
aplicacion del médulo e-learning gamificado potencia el proceso de ensefianza aprendizaje del
ciclo celular en la asignatura de ciencias naturales y su impacto positivo facilitando la
comprension del temay aumentando la motivacion de |os estudiantes.
2.4.Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Paradigma

El presente estudio investigativo se enmarca en el paradigma sociocritico puesto que su

enfoque se centraen e andisisy cuestionamiento de las estructuras educativas subyacentes ala
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ensefianza del ciclo celular. Ademas, promueve el disefio de un médulo que no solo fortalezca el
proceso de ensefianza-aprendizaje, sino que también desafie las practicas educativas
tradicionales y promueva una comprension profunday critica de los conceptos cientificos.

Tipo

Segun su finalidad: Se clasificacomo “investigacion aplicada”, yaque este estudio tiene
por objetivo proporcionar conocimiento practico y soluciones concretas al problema educativo
planteado (Castro Madonado y otros, 2023). En este caso, como mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje mediante la implementacién de un modulo e-learning gamificado en la
asignatura de Ciencias Naturales.

Segln la orientacion: Este estudio combina métodos cuantitativos (encuestas) y
cualitativos (entrevistas) para obtener una comprension completa y profunda. Las entrevistas
proporcionan opiniones, puntos de vistas y percepciones del fendmeno en estudio, mientras que
las encuestas proporcionan datos numeéricosy estadisticas.

Segun la concepcion del fendmeno educativo: En este caso, se puede considerar como
una “investigacion descriptiva”, es decir “se busca realizar estudios de tipo fenomenologicos o
narrativos constructivistas, que busquen describir las representaciones subjetivas que emergen
en un grupo humano sobre un determinado fenémeno” (Ramos Galarza, 2020, p. 2). Su propdsito
es describir y comprender como laimplementacion del médulo e-learning gamificado influye en
el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de Ciencias Naturales.

Segun la manipulacion de variables. Este estudio podria ser considerado un
“experimento”, ya que implica la manipulacién de una variable independiente (uso del médulo
e-learning gamificado) para observar su efecto en lavariable dependiente (proceso de ensefianza-
aprendizaje del ciclo celular) en un grupo especifico de estudiantes.

Segun ladimension cronologica: Desde laperspectivade ladimension cronol 6gica, este
estudio podria ser catalogado como “transversal”, ya que se recopilarian datos en un periodo de
tiempo especifico (afio lectivo 2023-2024) y se analizarian en un momento concreto para obtener

conclusiones sobre lainfluencia del médulo e-learning gamificado durante ese periodo.
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Segun las fuentes. Este estudio seria “documental” y “de campo”. Se recopilaria
informacion de fuentes documental es sobre el modulo e-learning gamificado y €l ciclo celular, y
también serealizarian observacionesy encuestas en €l aulapara obtener datos empiricos directos.

Segun €l lugar: Este estudio se cataloga como “de campo”, ya que se llevaria a cabo en
un entorno real y especifico, que es la Unidad Educativa “Dr. Carlos Rufino Marin”.

Segun la profundidad: Dado que se busca analizar en detalle la influencia del médulo
e-learning gamificado en el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo celular, este estudio
tendria un nivel de “investigacion explicativa”’, ya que busca entender las relaciones causales y
explicar por qué ocurren ciertos efectos en €l proceso educativo.

2.5.M é&odos empleadosy sus propoésitos en € contexto de investigacion:

El presente trabajo investigativo adoptard métodos cualitativos y cuantitativos con €l
propdsito de alcanzar los objetivos planteados. Cada enfoque metodoldgico planteado
desempefia un papel en la recoleccion y andlisis de datos que contribuye a un entendimiento
integral del impacto del disefio y desarrollo del modulo e-learning gamificado en el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo celular.

Métodos Teoricos

M étodo I nductivo-Deductivo: Estd compuesto por dos enfoques contrarios. induccién
y deduccién. La induccion “es una forma de razonamiento en la que se pasa del conocimiento de
casos particulares a un conocimiento general” (Rodriguez y Pérez, 2017, p. 187). Esta se basaen
la busqueda y recoleccion de informacion en bases de datos y repositorios sobre médulos e-
learning gamificados y su impacto en €l proceso de ensefianza-aprendizaje, para su comprension
y posterior disefio detallado. La deduccion “determina las caracteristicas de una realidad
particular que se estudia por derivacion o resultado de los atributos o enunciados contenidos en
proposiciones o leyes cientificas de caracter general formuladas con anterioridad” (Abreu J. L.,
2014, p. 200). Estase aplicaramediante el disefio del médul o partiendo de |as premisas generales
existentes sobre lainfluencia de la gamificacion en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Método Analisis-Sintesis. El andlisis se produce mediante la sintesis de las propiedades
y caracteristicas de cada parte del todo, mientras que la sintesis se redliza sobre la base de los
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resultados del andlisis (Quesada y Medina, 2020, p. 7). En €l dmbito del presente estudio se
efectlia un andlisis de los principales requerimientos de aprendizaje de los estudiantes y de las
herramientas tecnol 6gicas que cubran estas necesidades, para posteriormente sintetizarlos en el
disefio de un modulo que integre todos los elementos de un entorno virtual gamificado
interactivo, atractivo, dinamico y motivador.

Método de ascenso de lo abstracto a lo concreto: Este método establece que una
investigacion parte de tomar en cuentaalo concreto existente en larealidad, es decir, al objeto o
proceso investigado, pero que para conocerlo e investigarlo bien es necesario ir haciendo
abstracciones (LOpez y Ramos, 2021). dentro del estudio presente se parten de ideas abstractas
como las principales causas de problemas en el proceso de ensefianza aprendizaje del ciclo
celular para el disefio e implementacion de un médulo cuya estrategia didactica aplicada como
solucion a estos problemas es la gamificacion.

Historico L 6gico: Historico L égico: El método historico |6gico desempefia unafuncion
esencial, en tanto congtituye via eficaz para caracterizar el comportamiento del objeto a
investigar, sustendenciasy regularidades (Ortiz et a., 2023, p. 161). Mediante la utilizacién de
este método se busca entender e fendmeno en estudio mediante un andlisis |6gico desde €l
contexto historico.

M étodos Empiricos

Revison Documental: Se basa en la revison y andisis de diferentes fuentes
bibliograficas y repositorios de literatura cientifica sobre modulos e-learning gamificados y su
influencia en el proceso ensefianza aprendizaje, ademas su importancia radica en que ayuda a
situar la investigacion y a sustentarla tedrica y conceptualmente a partir de lo que otros
investigadores einvestigadoras han escrito previamente sobre latemética (Sabatésy Roca, 2020).
Al revisar estos estudios, se pueden identificar caracteristicas y estrategias que han demostrado
ser efectivas en la ensefianza de temas complejos como € ciclo celular, ademas de proporcionar
los fundamentos tedricos necesarios para justificar su uso.

Entrevista: Técnicadelainvestigacion cualitativaque se basa en unaconversacion fluida
donde uno de | os participantes reflexionay revive su vida, ante laescucha atentay cuasi invisible
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del entrevistador (Fernandez, 2001). Se efectlia una entrevista a docentes del &rea de Ciencias
Naturales con el objetivo de obtener informacion acerca de su percepciéon sobre la situacion
actual del proceso ensefianza aprendizaje del ciclo celular.

Validacion por Expertos: De acuerdo con Herrera et al. (2022), este método consiste en
utilizar los conocimientos y experiencias de un grupo de personas calificadas como herramienta
para evaluar la factibilidad y enriquecer una propuesta especifica. Se utiliza este enfoque en la
investigacion para realizar una valoracion técnicay pedagdgica de la propuesta planteada en el
Capitulo 111, con lo cua se brinda solidez ala estructuray disefio de la misma.

Tabulacién: Recurso utilizado para la organizacion y presentacion sistemética de los
resultados obtenidos mediante la aplicacion de las encuestas a los estudiantes para conocer su
percepcion, acercadel disefio, contenidos y efectividad del médulo.

Analisisdescriptivo: Se efecttiadespués de latabul acion delos datos obtenidos mediante
la aplicacion de la encuesta, pararesumir y describir 1os principales hallazgos de tal manera que
estos sean Utiles paralosinvestigadores, através de lautilizacion de técnicas estadisticas simples.
2.6.Instrumentos derivados de la metodol ogia seleccionada:

Para |a obtencion de datos relevantes que permitan un enfoque global y contextualizado
de la eficiencia del médulo E-Learning gamificado disefiado para fortalecer el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo celular en Ciencias Naturales, se aplicaran instrumentos de
investigacion tales como:

Guia de Entrevista

Herramienta fundamental para obtener |0s criterios de docentes expertos. Se efectuarade
forma semiestructurada, permitiéndose de esta forma ser flexible para abordar diversos aspectos
relacionados con la implementacion y eficacia del médulo (Fernandez, 2001). Empieza con la
presentacion del contexto de la investigacion y los objetivos a cumplirse, después se trataran
temas como la experiencia que tiene e docente con respecto a la utilizacion de herramientas
tecnologicasy gamificacion de la ensefianza de las Ciencias Naturales, ademas por otraparte las
entrevistas alos docentes tendran por objetivo obtener una percepcion completa de la eficiencia
y eficaciadel médulo propuesto desde la perspectiva de los docentes.
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Ficha de Validacion

Es una herramienta estructurada utilizada para recopilar y evaluar las opiniones y
recomendaciones de expertos sobre una propuesta o proyecto especifico (Herrera et al., 2022).
La utilizacion de las fichas de validacion permitioé obtener una retroalimentacion detallada y
estructurada de los expertos, identificando fortalezas y &reas de mejora en la propuesta del
modulo e-learning. Esta metodologia no solo valido la factibilidad de la implementacion, sino
que también proporciond valiosas recomendaciones para perfeccionar el disefio y la
funcionalidad del modulo.
2.7.Delimitacion dela poblacion y la muestra:

Poblacion: El presente proyecto investigativo tiene como poblacion de estudio a 51
estudiantes matriculados en Décimo Afio de Educacion Bésica 'y a 4 docentes que imparten la

asignatura de Ciencias Naturales.

Extracto Numero Porcentaje
Décimo Afio de EGB -S “A” 28 100%
Décimo Afio de EGB-S “B” 23 100%

Tabla 3 Poblacién de estudio
Fuente: Elaboracién Propia en base a datos obtenidos de la Unidad Educativa

Muestra: Como muestra se tomé ala poblacion total de 51 Estudiantes Matriculados, se
excluyen del estudio a 1 estudiante con Sindrome de Down y 1 estudiante con adaptacion
curricular y 1 estudiante con permiso de maternidad. Por otro lado, se realiza un muestreo no
probabilistico por convenienciaparael caso de las entrevistas, donde se escogen a 3 Docentes de
Ciencias Natural es que imparten la asignatura de ciencias naturales en |os niveles de Educacién
Bésica Superior por su afinidad con la materia.

2.8.Estadigrafosy técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
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empiricosy para su interpretacion.

Una vez recolectada lainformaci én mediante |os instrumentos de evaluacion, se procede
alatabulacion, clasificacion, ordenamiento e interpretacion de los datos obtenidos haciendo
uso de la herramienta informatica Microsoft Excel.

2.9.Estrategia investigativa o proceder metodol 6gico general sequido en el proceso de
investigacion de acuerdo con e alcance e intereses de la investigacion.
Etapa de diagnostico inicial

Durante |a etapa de diagnéstico inicial se llevaacabo el disefio e implementacion de una
entrevista aplicada a | os docentes.

Objetivo

Establecer las necesidades y requerimientos metodoldgicos y de aprendizaje de los
estudiantes de décimo afio de educacion basica referentes a tema del Ciclo Celular en la
asignatura de Ciencias Naturales.

Acciones

| dentificar |os requerimientos metodol 6gicosy de aprendizaje de | os estudiantes mediante
la aplicacion de una entrevista alos docentes de la asignatura de ciencias naturales.

Andlisis de la informacion obtenida para e reconocimiento de los objetivos de
aprendizaje a ser abordados y que se encuentran basados en las necesidades educativas de los
estudiantes.

M éodos

e Método de investigacion cualitativa
e Andlisiseinterpretacion de respuestas obtenidas en la entrevista

Responsables
e Maestrante
e Docente de asignatura
e Estudiantes

Recursos

! La Universidad para todos

42



UNIVERSIDAD
BOLI'VARIANA
DEL ECLFADNER

UBE
3

TRABAJO DE TITULACION

e Evaluacion formativa de diagnostico
e Entrevista

Etapa de la modelacion de la propuesta

Durante la etapa de modelacion se llevara a cabo el disefio de la propuesta a ser

implementada como herramienta pedagdgica de aprendizaje del ciclo celular en las Ciencias

Naturales.

Objetivo: Disefiar la propuesta de un médulo e-learning gamificado como herramienta
pedagdgica para potenciar €l proceso ensefianza aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de

ciencias naturales parael fomento de su interésy participacion activaen laasignaturade Ciencias

Naturales mediante &l uso de herramientas lUdicas e innovadoras.

Acciones;

e Desarrollo de planificacién microcurricular de la unidad de estudio mediante método

ERCA.

e Disefio de una evaluacion formativa de diagndstico para evaluar los conocimientos

previos de |os estudiantes respecto al tema.

e Eleccion de los elementos de gamificacion a ser aplicados en & moédulo para

cumplimiento de los objetivos de aprendizaje.

e Identificacion delostemas relevantes sobre el ciclo celular a ser abordados en e maédulo.

e Disefioy desarrollo de la estructura del médulo gamificado.

e Desarrollo delostemasy demas contenidos del modulo.

e Integracion de herramientas multimedia.

¢ Disefio de una evauacion sumativa fina para evaluar los conocimientos adquiridos por

los estudiantes respecto al tema después de la aplicacién del modulo.

e Desarrollo del prototipo.
M étodos:
e Planificacion Curricular

e Evauacion formativa
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e Evaluacion sumativa
Responsable:

e Maestrante
Recur sos:

e PlataformaeXel earning

e Canva

e Educaplay
e Genidly

e Kahoot

Disefio instruccional

El disefio instrucciona de la propuesta, que constituye la planificacién microcurricular
para el modulo de e-learning gamificado en Ciencias Naturales, se estructura en varias etapas
clave. Comienza con la seleccion de la plataforma eXelearning y € estilo "Kids' para crear
contenidos educativos interactivos y atractivos, seguido de la configuracion de elementos
dindmicos para facilitar la navegacion de los estudiantes. Posteriormente, se realiza una
evauacion diagndstica para evaluar 1os conocimientos previos, y se desarrollan subtemas de
estudio en clases especificas. Ademés, se disefian actividades interactivas para facilitar la
comprensién de |os conceptos, seguidas de etapas de reflexidn y conceptualizaci dn gamificadas.
Por ultimo, la aplicacion se reaiza a través de juegos interactivos y herramientas gamificables,
y se completa con una evaluacion sumativa al final del modulo.

Etapa del diagnéstico final y validacién

Durante la etapa de diagnostico final y validacion de la propuesta se llevard a cabo €l
disefio e implementacion de una encuesta de satisfaccion aplicada a los estudiantes.

Objetivo Especifico: Evaluar la eficaciay eficiencia de la implementacion del médulo
e-learning gamificado como herramienta pedagégica para potenciar el aprendizaje del ciclo
celular en la asignatura de ciencias naturales.

Acciones
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Obtener puntos de vista de usuarios del médulo, mediante la aplicacién de una encuesta
de satisfaccion.

Planteamiento de modificaciones y mejoramientos.

M étodo

Método de investigacion cuantitativa.

Revision de resultados.

Validacion por criterio de expertos.

Responsable

Maestrante

Docente de asignatura

Estudiantes

Expertos técnico y pedagégico

Recur sos

Fichas de validacion por criterio de expertos.
Andlisisdelosresultados de la etapa de diagndstico inicial.
Pregunta 1

¢De acuerdo al nivel de comprension actual de tus alumnos en € érea de ciencias

naturales respecto al ciclo celular, cudles son los desafios mas frecuentes que experimenta

al ensefiar estetemaen € aula?

Docente 1

Actuamente, la ensefianza del ciclo celular presenta desafios, el nivel de comprension es

medio, debido a la complejidad de los contenidos y ala dificultad para mantener |a atencion de

los estudiantes, quienes a menudo carecen de conocimientos previos sobre el tema. Ademas, €l

uso frecuente e inadecuado de dispositivos moviles durante las clases puede ser una distraccion

importante, haciendo que |os estudiantes no presten atencién a la explicacion del tema.

Docente 2
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Se puede decir que los estudiantes han asimilado conceptos en un nivel medio, como la
replicacion del ADN, la mitosis y la citocinesis, las estrategias utilizadas permitieron que
identifiquen cada proceso de la mitosis de forma visual. Uno de los desafios que se encuentran
en las aulas es referente al vocabulario técnico debido a que son procesos complejos para los
estudiantes suele ser dificil el entender el vocabulario que se utiliza.

Docente 3

El nivel de comprension es medio debido a que no todos | os estudiantes |ogran identificar
cada uno de los procesos del ciclo celular, el desafio principal eslas herramientasy recursos que
el docente aplique paraensefiar y que permitaal estudiante obtengaun aprendizaje méasvivencial,
gue lo acerque alarealidad de lo que sucede a interior de lacélula

Andlisis

Los docentes concuerdan en que el nivel de comprension es medio respecto a ciclo
celular enlaasignatura de ciencias natural es ademas establ ecen como principales desafioslafata
de motivacion, uso de distractores, dificultad en la comprensién y mangjo de conceptos
complejos.

Pregunta 2

¢Cuales son los aspectos que considera mas relevantes al evaluar e rendimiento
académico y la motivacion de sus alumnos durante € proceso ensefianza aprendizaje del
ciclo celular?

Docente 1

Paraevaluar el rendimiento académico y lamotivacion de mis alumnos durante el proceso
de ensefianzay aprendizaje del ciclo celular, analizo su participacion en clase, interés por el tema,
comprensién de los conceptos, trabajo en equipo, creatividad y uso recursos como por gjemplo
el texto. Estos aspectos me ayudan aidentificar areas en las que | os estudiantes puedan necesitar
apoyo adicional (retroalimentacion) y afomentar un ambiente de aprendizaje motivador.

Docente 2

UBE
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Se evaUa a través de una evaluacion de base estructurada, en la que principalmente
identifican las fases de la mitosis, ademés se evalUa su conocimiento sobre cada fase de forma
oral através de las exposiciones individuales.

Docente 3

Cada actividad es debidamente planificada para alcanzar una destreza que muchas veces
con métodos tradicionales no se pueden valorar, hay que entender que ahora ya no se evalla
contenidos sino habilidades adquiridas alo largo del proceso, es por ello por 1o que laevaluacién
es continua, debe ser acorde alos estilos y ritmos de aprendizaje; sobre todo tomar en cuenta el
estado emocional en el proceso educativo, |os objetivos de la evaluacion y |as motivaciones que
el alumno haya a canzado.

Andlisis

L os docentes refieren que no solo se evalla el conocimiento adquirido en la clase sino
también las habilidades desarrolladas, mediante lecciones orales, participaciones y otras
actividades establecidas dentro de la planificacion.

Pregunta 3

¢COmo podria meorar la comprension de los alumnos sobre e ciclo celular
considerando los recursos y apoyos adicionales necesarios para fortalecer su capacidad de
ensefianza eficazmente en este tema?

Docente 1

Paramejorar |la comprension de los estudiantes sobre el temadel ciclo celular serequiere
utilizar unavariedad de estrategias como recursos visual es, imagenes, videos, juegosinteractivos
eincorporar las TIC al aulade clase, aplicando plataformas en lineay recursos interactivos que
proporcionan una experiencia de aprendizaje méas dinamicay atractiva.

Docente 2

Previo a abordar €l tema se puede realizar un glosario de términos que se utilizan con
mayor frecuencia dentro del ciclo celular, ademés de proveer videos/ juegos interactivos para
motivar la atencion de los estudiantes y mejorar su comprension.

Docente 3
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Cuando los conocimientos son de fendmenos naturales es complejo que el estudiante los
comprenda si no los relaciona directamente a sus experiencias o por |0 menos acercarse a esa
realidad. Los recursos que son accesibles acorde al contexto escolar son: videos describiendo el
proceso, actividades interactivas o practicas de laboratorio virtual en caso de no contar con uno
dentro de lainstitucion.

Andlisis
L os docentes refieren como estrategia paramejorar lacomprension la utilizacion de herramientas
tecnologicas como recursos de apoyo adicionales iméagenes, videos, juegos y actividades
interactivas.

Pregunta 4

¢Cudles estrategias pedagdgicas consider a mas efectivas para mantener e interésde
los estudiantes en el estudio del ciclo celular integrando la tecnologia y las herramientas
digitales en sus clases?

Docente 1

La combinacién de estrategias pedagdgicas efectivas y la integracion de tecnologia y
herramientas digitales, como simulacionesinteractivas, videos educativos, aplicaciones moviles,
plataformas educativas y juegos en linea son fundamentales para hacer que el aprendizagje del
ciclo celular sea dinamico, accesibley atractivo paralos estudiantes. En este mundo digitalizado
gue vivimos, y donde los estudiantes son nativos digitales, estas estrategias son clave para
mantener su interésy mejorar su aprendizaje de manera significativa.

Docente 2

La gamificacién es una herramienta muy efectiva para mantener e interés de los
estudiantes, se la puede aplicar a través de actividades en lineay para aquellos estudiantes que
no cuenten con dispositivos electrénicos se puede adaptar 1a actividad para hacerla de forma
fisica

Docente 3

Los estudiantes se ven motivados cuando los recursos o herramientas a emplear son

digitales, llamativas'y que los acerquen al contenido atratar, el texto o escuchar al docente yano
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les llama la atencion hacia el aprendizaje, les gusta lo que ellos pueden manipular y explorar
nuevas Cosas.

Andlisis
Los docentes refieren como estrategia la combinacion de herramientas tecnologicas a 1os
métodos de ensefianza tradicionales, a través de la reproduccion de videos, participacion con
actividades en linea.

Pregunta 5

¢COmo ha sido su experiencia previa implementando metodologias gamificadas o
enfoques de aprendizaje electrénico en el aula?

Docente 1

He observado que los estudiantes participan mas activamente, tienen mayor compromiso
al estudio, estan motivados en el proceso de aprendizaje tienen mejor comprension y retencion
de los conceptos. Creo que un enfoque gamificado y la implementacion del uso de tecnologias
de informacion y comunicacion (TIC) en € aula de clase ayud6 alos estudiantes, a comprender
y retener mejor los conceptual facilitdé y mejord el proceso de ensefianzay aprendizaje del ciclo
celular y espero que esta experiencia mejore significativamente e aprendizaje de mis
estudiantes. Tengo grandes expectativas sobre laimplementacion de la gamificacion y e uso de
tecnologias de informacion y comunicacién (TIC) en el aula de clase para facilitar y mejorar €l
proceso de ensefianza y aprendizaje del ciclo celular y espero que esta experiencia mejore
significativamente el aprendizaje de mis estudiantes.

Docente 2

Debido a contexto en el que se encuentra la institucion, las actividades gamificadas han
sido muy esporadicas se adaptaron a contexto de lainstitucion, han permitido llamar el interés
de los estudiantes respecto a los temas tratados.

Docente 3

En el proceso de gamificacion ain no se ha aplicado, hay un conocimiento basico que
falta por explorar y dominar, se han aplicados a veces recursos y herramientas digitales que
funcionan dentro de | as evaluaciones formativas. Las expectativas cada dia son mas altas debido
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a gue detectamos €l nivel de interés de los estudiantes hacia nuevas estrategias de ensefianza —
aprendizaje.

Andlisis

Los docentes refieren que las actividades gamificadas se han realizado de forma
esporédica o nula, pero sin embargo cuando han sido efectuadas han demostrado éxito. Las

expectativas son aentadoras.
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CAPITULO I11: DISENO E IMPLEMENTACION DE LA PROPUESTA
Nombre del M édulo: Aventura Celular: Aprendiendo € Ciclo Celular de formadivertida
Plataforma: eXel earning
Hacer clicen e Link paravisualizarlo
Herramientas tecnoldgicas utilizadas:

e Canva

e Genidly

e Educaplay

e Kahoot

Asignatura: Ciencias Naturales
Nivel: Décimo Afio de Educacion Basica
Presentacion:

La propuesta planteada se establece como respuesta a la problemética identificada
mediante el instrumento dediagnosticoinicial (encuesta), lacual sebasaen el disefio y aplicacion
de un modulo e-learning gamificado como herramienta pedagogica para el proceso ensefianza-
aprendizaje del ciclo celular en la asignatura de ciencias naturales.

Objetivo General dela Propuesta:

e Diseflar un médulo e-learning utilizando la gamificacion como estrategia didéactica de
aprendizaje del Ciclo Celular para e fomento de su motivacion en la asignatura de
Ciencias Naturales.

Obj etivos Especificos:

e Redlizar una planificacion curricular basada en las destrezas con criterios de desempefio
sugeridas para el décimo afio de educacion general basica superior utilizando el método
de ensefianza ERCA.

e Desarrollar la planificacion curricular haciendo uso del médulo e-learning gamificado
para el potenciamiento del desempefio académico y motivacion de los estudiantes en el

aprendizaje del Ciclo Celular.
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e Optimizar e proceso ensefianza aprendizaje del ciclo celular haciendo uso de las

herramientas tecnol 6gi cas.

Caracterizacion dela propuesta:

Baséndose en los resultados obtenidos tras la aplicacion del instrumento de diagndstico

(entrevista) a los docentes, se realiza una propuesta de disefio e implementacion de un médulo

de gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje del Ciclo Celular en la asignatura de

Ciencias Naturales para estudiantes de Décimo Afio de Educacion General Basica. A través de

esta propuesta se pretende otorgar al educador una aternativa basada en € desarrollo de un

maodulo gamificado haciendo uso de la plataforma eXelearning como estrategia didéctica

sustitutiva a los métodos tradicional es de ensefianza empleados en la actualidad en lainstitucion

educativa.

Esta herramienta pedagdgica cuenta con caracteristicas como:

1. Debe basarse en objetivos de aprendizaje concretos, medibles, alcanzables, relevantes y

con un tiempo de cumplimiento establecido.

2. Debe ser flexible y adaptable alos requerimientos de aprendizaje de |os estudiantes, por

lo que debe admitir modificaciones.

3. Debe incentivar en los estudiantes su participacion activa en e proceso ensefianza

aprendizaje.

4. Susactividades adesarrollar deben promover lamotivaciony el interés en los estudiantes

por su aprendizaje.

5. Debe potenciar el proceso ensefianza aprendizaje haciendo uso de todas |as herramientas
digitales a disponibilidad.

La Universidad para todos

52



URBE UNIVERSIDAD )
i BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
k3 DEL ECUADOR

3.1. Elaboracién de la planificacion microcurricular paralaunidad de estudio
UNIDAD EDUCATIVA
“Dr. CARLOS RUFINO MARIN”
Via Quevedo Km 6 %2 Coop. La Aurora (02) 3741976 MAIL. Cenedu.crm@gmail.com
Santo Domingo de los Tsachilas — Ecuador AMIE: 23H00407

PLANIFICACION MICROCURRICULAR 2023 — 2024
DATOSINFORMATIVOS

Nombre del _ : Ciencias | Asignatura | Ciencias
Lcda CarmenLima | Area:
docente: Naturaes : Naturales
Grand NUmeros
Unidad didactica: | Ciclo Celular es de
ideas: semanas:
Décimo Afo de| Parale
Grado/Cur so: A B Fecha: 02-2024
EGB los:
Trimestre:

Socioemocional

Culturade aprendizaje

Comunicacional y Linguistico

Razonamiento 16gico-matemético

Permanencia escolar

[T APRERDIZATE PISCIREINAR T
OBJETIVOS DE APRENDIZAJE:

O.CN.4.1. Describir los tipos y caracteristicas de las células, el ciclo celular, los mecanismos

de reproduccion celular y la constitucion de los tgjidos, que permiten comprender la compleja

estructuray los niveles de organizacion de la materia viva.
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DESTREZ ESTRATEGIAS
o ’ A CON INDICAD | METODOLOGIC | ACTIVID
TEMATICASF | CRITERIO | ORESDE ASACTIVAS ADES
ii:\: ECHAS DE EVAI:UAC PAI?A LA EVALUA
DESEMPE ION ENSENANZA'Y TIVAS
NO APRENDIZAJE
El CicloCelular/ | CN.4.1.6. | 1.CN.4.2.3. | EXPERIENCIA:
Andizarel | Explicad | Revision y andlisis
proceso del | ciclo celular | del organizador Evaluacion
ciclo celular de grafico sobre € Formativa
einvestigar | diferentes | ciclo celular y sus
experimenta | tiposde | fases. Técnica:
Imentelos | cdlulas, su | REFLEXION: | &0 ce
ciclos importancia | Haciendo uso de la diagnostico
celulares parala informacion del Instrumen
mitéticoy | formacion | modulo to:
! meidtico, | detejidos | (ORGANIZADOR | Cuestionai
describirlos | animales, | GRAFICO), «|° (10
y establecer tgjidos responden las preguntas)
su vegetalesy | siguientes Recurso:
importancia | gametose | preguntas: Pataforma
enla | identificala | }Qué es d Ciclo | &XeLeamnin
proliferacié | contribucié | Celular? 9
ncelulary n ¢Cudles son las
enla tecnologica | fases del  Ciclo
a Celular?
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formacion | conocimient | ¢Cud €s el
de gametos. odela resultado de la
estructuray | Division celular?
procesos | CONCEPTUALI
que ZACION:
cumplen los | Jugar actividad
seresvivos. | gamificadarosco de
(J33,12) palabras
APLICACION:
Desarrollo del juego
de la plataforma

(Froggy Jumps)

Interfase EXPERIENCIA:
Revision y andlisis
de Infografia
REFLEXION:
¢Qué es la
Interfase?

¢En cuantas etapas
sedivide?

¢Qué sucede en la
fase G1?

¢Qué sucede en la
fase S?

¢Qué sucede en la
fase G2?
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CONCEPTUALI
ZACION:
Utilizando las pistas
se descubre la
respuesta  oculta
para cada pregunta
en el juego
identificay escribe
APLICACION:
Desarrollo del juego
en laplataforma
Mapa I nteractivo de

lalnterfase

Division celular

y Citocinesis

EXPERIENCIA:
Visualizacion  del
video interactivo
sobre la Divisién
Celular.

REFLEXION:
¢Qué es laDivision
Celular?

¢Qué procesos se
distinguen en la
Division Celular?
(Qué es la

Citocinesis?
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CONCEPTUALI
ZACION:

Redlizacion de la
actividad Adivina
Adivinador
plataforma.

en la

APLICACION:
Juego
Cdular

Memoria

Mitosis Meiosis

EXPERIENCIA:
de

presentacion sobre

Visualizacion

Mitosisy Meiosis.

REFLEXION:

¢(Qué eslaMitosis?
¢Cudles son las
fases de la Mitosis?
(QuéeslaMeiosis?
¢Cudles son las
fases delaMeiosis?
CONCEPTUALI
ZACION:
Desarrollo  Juego
Quiz Imagen en la

plataforma

Evaluacion

Sumativa:

Técnica:
Test final
Instrumen
to:
Cuestionari
0 (10
preguntas)

Recurso:
Plataforma

eXelLearnin
g
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APLICACION

Desarrollo de la

actividad
gamificada
Kahoot en
plataforma

Quiz

la
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3.2. Estructuray Dindmica de los Componentes de la Propuesta
La propuesta para e médulo de e-learning gamificado en Ciencias Naturales esta
estructurada y dinamizada en varias etapas clave, cada una disefiada para maximizar la
interaccion, el aprendizaje y la evauacion de los estudiantes. A continuacion, se detalla la
estructuray dindmica de los componentes de la propuesta:
Seleccion de la Plataformay Estilo
Plataforma: eXelLearning
Estilo: Kids
Justificacidon: eXelLearning es una herramienta que permite la creacion de contenidos
educativos interactivos y personalizables, adecuada para integrar elementos de gamificacion. El
estilo "Kids" asegura que €l disefio sea atractivo y adecuado para estudiantes de décimo nivel.
Configuracioén de las Propiedades de la Plataforma
Elementos Interactivos y Dinamicos:
e Botones de navegacion
e Menu de navegacion lateral
e Subtemas organizados por clase
e Personalizacion acorde con la asignatura
e Adaptabilidad para diferentes tipos de estudiantes
Dindmica: La plataforma se configura para facilitar e acceso intuitivo a los contenidos
y recursos educativos, permitiendo a los estudiantes navegar facilmente entre los subtemas y
actividades.
Disefio de la Portada del Modulo
Estructura:
e Nombre delaunidad centrado y en negrita
e Imagen representativadel ciclo celular

e Preguntas introductorias

! La Universidad para todos
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Dindmica: La portada sirve como unaintroduccion visual y textual al tema, captando la
atencion de los estudiantes y estableciendo el contexto para el aprendizaje.
Evaluacion Diagnostica

Técnica: Test de diagndstico

I nstrumento: Cuestionario de 10 preguntas

Dinamica: Evaluar los conocimientos previos de los estudiantes sobre el tema para
adaptar €l contenido y las actividades a su nivel de comprensioninicial.
I mplementacion de Subtemas de Estudio

Subtemas:
e Ciclo Celular
e |Interfase

e Division Celular y Citocinesis
e Mitosisy Meiosis
Dinamica: Cada subtema se aborda en una clase especifica, permitiendo una exploracion
profunday enfocada de los conceptos.
Desarrollo de Actividades | nteractivas
Ejemplos de Actividades:
e Organizador Grafico (Mapa Conceptual), utilizado para explicar €l ciclo celular.
e Infografiaparailustrar lasfases de lainterfase.
e Video Interactivo paraexplicar ladivision celular y lacitocinesis.
e Presentacion en Canva paradetallar lamitosisy meiosis.
Dindmica: Cada actividad interactiva es disefiada para facilitar |la comprensién visual y
textual de los conceptos, proporcionando muiltiples formatos de aprendizgje.
Etapa de Reflexion
Elaboracién de Preguntas:

Basadas en | os contenidos presentados en cada actividad interactiva.
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Dinamica: Las preguntas fomentan lareflexiony el anadlisis de los conceptos aprendidos,
consolidando el conocimiento de los estudiantes.
Etapa de Conceptualizacion (Gamificacion)
Juegos Interactivos:
e Rosco Play: Juego de palabras parad ciclo celular.
e Identificay Escribe: Basado en pistas sobre lainterfase.
e Adivina, Adivinador: Paraladivision celular y citocinesis.
e Quiz Imagen: Relacionado con lamitosisy meiosis.
Dindmica: Losjuegos estan disefiados para hacer el aprendizaje divertido y competitivo,
incentivando la participacion activay laretencion de informacion.
Etapa de Aplicacion (Gamificacion)
Herramientas Gamificables:
e Froggy Jumps: Juego de seleccion de respuestas correctas.
e Mapa Interactivo: Paraidentificar puntos clave de lainterfase.
e MemoriaCelular: Juego de parejas relacionado con ladivision celular.
e Quiz Kahoot: Para evaluar conocimientos sobre mitosisy meiosis.
Dinamica: Estas actividades permiten a los estudiantes aplicar |0 aprendido de manera
practicay ludica, reforzando sus conocimientos a través de lainteraccion.
Evaluacion Sumativa
Técnica: Prueba escrita
I nstrumento: Cuestionario tedrico de 10 preguntas
Dindmica: Evaluar € conocimiento adquirido al final del médulo, asegurando gue los
estudiantes han comprendido y retenido |os conceptos clave.
3.3. Disefio y Desarrollo del Modulo E-L earning Gamificado
Seleccion de la plataforma:
e eXelearning
Seleccion de estilo:
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Configuracion de las propiedades de la platafor ma

Para € disefio y desarrollo del médulo es importante establecer una serie de parametros
y caracteristicas que ofrezcan al docentey estudiante unaexperienciainteractivay dinamicatales
como la utilizacion de elementos interactivos y dinamicos como botones de navegacion,
organizacion por subtemas de estudio, implementacion de un menu de navegacion lateral,
personalizacion de acuerdo con la asignatura de Ciencias Naturales, todo tipo de estudiante y
décimo nivel de estudio. Véase llustracion 5.

p— S B0 0 T ¢ R i . o 0 ..'_.I.'|:|_.|| T 1 B e o &

[lustracion 5 Propiedades del M6dulo

Disefio de la portada dela plataforma
El disefio de la portada del médulo es claro y Ilamativo, el nombre de la unidad esta
centrado, escrito con letras maylsculasy en negrita, laimagen central esrepresentativadel ciclo
celular, se utilizan tonos celeste y turquesa, ademés complementariamente tiene tres preguntas
para abordar de formaintroductoria el tema. Véase Ilustracion 6.

UBE
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[lustracién 6 Portada del M 6dulo Gamificado

Disefio e implementacion de una Evaluacion Formativa

Se plantea un cuestionario con preguntas de baja 0 mediana complejidad acerca del tema

en estudio para indagar sobre los conocimientos previos de los estudiantes respecto a mismo.
Véase llustracion 7.

Técnica: Test de diagnostico

I nstrumento: Cuestionario (10 preguntas)
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CYALUACION DE BIAGNOSTICO
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[lustracion 7 Evaluacion de Diagnostico

Resultados de la Evaluacion Diagnostica:

ESTUDIANTES

4 3
6% 2%

N

[lustracién 8 Resultados de la Evaluacion Diagnostica

Media (PROMEDI O):
__¥x_ 323

—=6.7

48
Interpretacion: De un total de 48 estudiantes equivalente a 100 %, 44 estudiantes

equivalente al 92% obtuvieron notas de 7, 4 estudiantes equivalente al 6% obtuvieron notas de 4

y un estudiante equivalente a 2% obtuvo la nota de 3. Estas notas obtenidas en la evaluacion
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formativa evidencian el desempefio regular de los estudiantes ante la utilizacién de métodos

tradicional es de ensefianza utilizados para tratar €l tema en estudio y la deficiente comprension

de este.

Implementacion delos subtemas de estudio

Se subdividen launidad en estudio en subtemas por clases de acuerdo con la planificacion

establecida por clases para unamejor comprension. Véase llustracion 8.

1. Ciclo Celular
Interfase

2
3. Division Celular y Citocinesis
4

Mitosisy Meiosis

Estructura

= UNIDAD I: DIVISION CELULAR ¥ REPRODUCCION

EVALUACION DE DIAGNOSTICO
El CICLO CELULAR
= FASES DEL CICLO CELULAR
INTERFASE CELULAR
= DIVISION CELULAR
MITOSIS
MEIOSIS
CITOCINESIS
EVALUACION FIMAL

RECURS0S ADICIOMALES

I*I I*I I*I I*I

Ilustracion 9 Subtemas de estudio

Desarrollo del primer tema dela unidad: El Ciclo Celular
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Sellevaacabo € disefio y desarrollo de un organizador gréfico de tipo mapa conceptual en
la Herramienta Canva sobre € ciclo celular y sus fases Gtil para su andisis (Etapa de
Experiencia). Véase llustracién 9.

Haz clic en & siguiente Link para visualizarlo.

Herramienta: Canva

/ Pn ’ g
) A -"
5 D S
’ icio Celular w0r DRIk G f"
o) Interfase Division Cltocinesis
2 ' T : ey Celulare Slapire l
il S a2 " Ry
’ l il s LLPITPN EV Wwaliee  Tiand ey woses
2 s
\ L LI L ) y Eapir L
B ] o -
2 . | —crvats oo
: { atoves R i
2 - S
fo, \f T
’ o [ miorfase Melatase Telofase
o s
= & T -
- - r} A A - 4
’ — [ Prolase Anstase

Cirocinesis

[lustracién 10 El Ciclo Celular

Elaboracion de preguntas (Etapa de Reflexion)
Se plantean tres preguntas sobre el tema a ser respondidas mediante el andlisis del mapa
conceptual desarrollado en lafase de experiencia. Véase llustracion 10.
Quéesd Ciclo Cedular?
¢cCuales son lasfases del Ciclo Celular?

¢Cudl esd resultado dela Division celular?
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\\ REFLEXION

;e es el Cicle Celular?

iCuales son las fases del Ciclo Celular?

;Cual es el resultado de la Division celular?

llustracion 11 Preguntas Ciclo Celular

Disefio y desarrollo de la actividad de gamificacion (Etapa de Conceptualizacion).
Paralaetapa de conceptualizacion se disefiael juego Rosco Play basado en el juego Rosco

de palabras con términos y definiciones referentes al tema en estudio. Véase llustracion 11.

[lustracion 12 Rosco de palabras
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Juego: Rosco de palabras

Plataforma: Educaplay

Haz clicen € siguiente Link paravisualizarlo

Indicaciones: Adivinalapalabrasegin € conceptoy lainicial antes de que setermine el
tiempo.

Total de palabras: 8

Recompensa: Los cinco estudiantes en ocupar los primeros lugares a completar
correctamente la actividad, reciben unainsigniay un punto de participacion en clase.

Disefio y desarrollo dela actividad de gamificacion (Etapa de Aplicaciéon).
Para la etapa de aplicacion de los conocimientos adquiridos se utiliza la herramienta

gamificable Froggy Jumps, permitiendo a los estudiantes entender fécilmente los conceptos
mientras disfrutan el juego. Véase llustracion 12.

[lustracion 13 Froggy Jumps

Juego: Froggy Jumps
Plataforma: Educaplay

Haz clic en € siguiente Link paravisualizarlo
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Indicaciones. Selecciona larespuesta correctay javanzal
Numero devidas: 5
Recompensa: Lostres estudiantes en ocupar los primeros lugares al completar correctamente
laactividad con € total de vidas, reciben unainsigniay un punto de participacién en clase.
Desarrollo del segundo tema de la unidad: Interfase Celular

Se disefiay desarrolla una infografia con los aspectos clave de las fases que integran la
interfase en el ciclo celular parasu lectura, descripcion y andlisis. (Etapa de Experiencia). Véase
[lustracion 13.

Haz clic en € siguiente Link para visualizarlo

ANTERFASE
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[lustracion 14 Infogr afia de la Interfase

Elaboracion de preguntas (Etapa de Reflexion)
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Se plantean cinco preguntas sobre e tema a ser respondidas mediante el andlisis de la
infografia desarrollado en la fase de experiencia. Véase llustracion 14.
e ¢Quéeslalnterfase?
o ¢En cuéantas etapas se divide?
e ¢Quésucedeenlafase G1?
e ¢Quésucedeenlafase S?
o ¢Quésucede en lafase G2?

« ¢Que es la Interfase?

» £En cudntas etapas se divide?
« eQué sucede en la fase 517

« ¢Gueé sucede en la fase 57

+ ¢Qué sucede en la fase 522

[lustracion 15 Preguntas Interfase

Disefio y desarrollo de la actividad de gamificacion (Etapa de Conceptualizacion)
Para |a etapa de conceptualizacién se disefia €l juego Identificay escribe con términosy
definiciones referentes al tema en estudio, contribuyendo de esta manera a que los estudiantes

identifiquen de formafécil |as etapas de lainterfase en €l ciclo celular. Véase llustracion 15.
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[lustracion 16 Juego ldentificay escribes esG1, S, G2

Juego: ldentificay escribe

Plataforma: eXelLearning

Indicaciones: Utilizando las pistas descubre la respuesta oculta para cada pregunta.

Numero devidas: 1

Recompensa: El estudiante en ocupar e primer lugar al completar correctamente la
actividad, recibe unainsigniay un punto de participacion en clase.

Disefio y desarrollo dela actividad de gamificacion (Etapa de Aplicacién).

Para la etapa de aplicacion de los conocimientos adquiridos se utiliza la herramienta
gamificable Mapa Interactivo, que permitiendo a los estudiantes reconocer en qué fase de la
interfase se producen los principales cambios celulares, mientras disfrutan €l juego. Véase

llustracion 16.

La Universidad para todos

71



UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECLUADDR

UBE

[lustracion 17 Mapa Interactivo dela Interfase

Juego: Mapa Interactivo

Plataforma: Educaplay

Haz clic en & siguiente Link para visualizarlo

Indicaciones: Seleccién en € punto que corresponda

Numero devidas: 1

Recompensa: Lostres estudiantes en ocupar os primeros lugaresal completar correctamente
laactividad con € total de vidas, reciben unainsigniay un punto de participacion en clase.
Desarrollo del tercer temadelaunidad: Division Celular y Citocinesis

Se disefiay desarrolla un video interactivo en Canva con |os aspectos clave de las fases
gue integran la Division Ceular y la Citocinesis en € ciclo celular para su visualizacion,
descripcién y andlisis (Etapa de Experiencia). Véase llustracion 17.
Haz clic en € siguiente Link para visualizarlo
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llustracion 18 Video sobrela Division Celular

Elaboracion de preguntas (Etapa de Reflexion)
Se plantean tres preguntas sobre el tema a ser respondidas mediante el analisis del video
interactivo desarrollado en la fase de experiencia. Véase llustracion 18.
¢QuéeslaDivision Celular?
¢Qué procesos se distinguen en laDivision Celular?

¢Qué eslaCitocinesis?

N oo

Ll pg la Devisidn Celulary

L5 procesce g dirtinguen 1 la Divigidn Ogluler?
JEhd es la Citocinesis?

[lustracion 19 Preguntas Division Celular y Citocinesis

Disefioy desarrollo de la actividad de gamificacion (Etapa de Conceptualizacién)
Para la etapa de conceptualizacion se disefia el juego Adivina, adivinador con términosy

definiciones referentes al tema en estudio, contribuyendo de esta manera a que los estudiantes
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identifiquen de forma facil las etapas de la division celular y la citocinesis mediante sus
caracteristicas. Véase llustracion 19.

Observe &5 letras, idenifique y refiene a5 palabras que faltan,

BasoXoa0 ® cooo [§%

ESC i 12 palabra correcia y pulse en Responder. Siduda, pulse an Segur

SU PUNELRCION S8 guardars sutometicamente despuds de Cata Dregunta Puede fealzar esta AVIIad (uantas veces quiera
llustracion 20 Juego Adivina, adivinador

Juego: Adivina, adivinador

Plataforma: eXelLearning

Indicaciones. Observelasletras, identifique y rellene los espacios que faltan

Numero devidas: 1

Recompensa: El estudiante en ocupar e primer lugar al completar correctamente la
actividad, recibe unainsigniay un punto de participacién en clase.

Disefio y desarrollo dela actividad de gamificacion (Etapa de Aplicacion).
Para la etapa de aplicacion de los conocimientos adquiridos se utiliza la herramienta

gamificable Memoria Celular, que permitiendo a los estudiantes reforzar su memorizacién con

E La Universidad para todos
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respecto alos términos sobre division celular y citocinesis, ademés de asociar cada fase con sus

caracteristicas, motivando su aprendizagje activo. Véase llustracion 20.

[lustracion 21 Juego Memoria Celular

Juego: Memoria Celular

Plataforma: Educaplay

Haz clic en & siguiente Link paravisualizarlo

Indicaciones. Encuentra las parejas de conceptos relacionados con el tema.

NUmero de palabras. 8

Recompensa: Los tres estudiantes en ocupar los primeros lugares al completar
correctamente la actividad con el niUmero mayor de puntos, reciben unainsigniay un punto de
participacion en clase.

Desarrollo del cuarto tema dela unidad: Mitosisy Meiosis

Se disefiay desarrolla una presentacion en Canva con |os aspectos clave de las fases que
integran la Mitosis y Meiosis en e ciclo celular para su visualizacién, descripciéon y andlisis
(Etapa de Experiencia). Véase llustracion 21.

Haz clic en € siguiente Link paravisualizarlo
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[lustracion 22 Presentacion de Mitosisy Meiosis

Elaboracion de preguntas (Etapa de Reflexion)
Se plantean cuatro preguntas sobre el temaa ser respondidas mediante lelecturay andlisis
de la presentacion sobre lamitosis y meiosis desarrollado en la fase de experiencia.

¢(Qué eslaMitosis?

¢Cudles son las fases de laMitosis?

cQuéeslaMeiosis?

¢Cudles son las fases de laMeiosis?
Disefioy desarrollo de la actividad de gamificacion (Etapa de Conceptualizacion)
Para la etapa de conceptualizacion se disefia € juego Quiz Imagen con términos y

definiciones referentes al tema en estudio, contribuyendo de esta manera a que los estudiantes

identifiquen de formaféacil |as etapas delaMitosisy Meiosis mediante sus caracteristicas. Véase

[lustracion 22.
H La Universidad para todos

76



UNIVERSIDAD

BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
DEL ECLUADDR

UBE

i

1

W

Quiz Imagen

———y B

Observa bienla
imagen...

Habrd 5 preguntas
sobre ella

;Estas preparado?

)

@“{g{% r = -
e Ny E

[lustracion 23 Quiz Imagen

Juego: Quiz Imagen

Plataforma: Genially

I ndicaciones. Observalaimagen, respondey gana.

Numero devidas: 1

Recompensa: El estudiante en ocupar e primer lugar al completar correctamente la
actividad, recibe unainsigniay un punto de participacién en clase.

Disefio y desarrollo de la actividad de gamificacion (Etapa de Aplicacion).

Para la etapa de aplicacion de los conocimientos adquiridos se utiliza la herramienta
gamificable Quiz Kahoot, los estudiantes deben responder acertadamente preguntas sobre la

Mitosisy Meiosis. Véase llustracion 23.
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Redoble de tambores... jYa estan los resultados de este
desafio!

Ver podio

[lustracién 24 K ahoot

Juego: Quiz
Plataforma: Kahoot
Indicaciones. Responde las preguntas correctamente
Numero devidas: 1
Recompensa: El estudiante en ocupar €l primer lugar al completar correctamente la actividad,
recibe unainsigniay un punto de participacion en clase.
Diseflo e implementacion de una Evaluacion Sumativa

Se plantea un cuestionario con preguntas de variada complejidad acerca del tema en
estudio para indagar sobre los conocimientos adquiridos por los estudiantes después de la
aplicacion del modulo gamificado. Véase llustracion 24.

Técnica: Test Fina

UBE
¥ La Universidad para todos
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I nstrumento: Cuestionario (10 preguntas)

e S |

[lustracién 25 Evaluaciéon sumativa final

Resultados de la Evaluacion Sumativa:

ESTUDIANTES

7
1%

—
N 7 .

Ilustracién 26 Resultados de Evaluacion Final

Media (PROMEDI O):

x=2= -9 4
n 48
Interpretacion: De un total de 48 estudiantes equivalente a 100 %, 30 estudiantes
equivalente a 79% obtuvieron notas de 9, 13 estudiantes equivalente al 20% obtuvieron notas de

10y 5 estudiantes equivalentes al 1% obtuvieron lanota de 7. El porcentaje ato en las notas de

n La Universidad para todos
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9y 10 obtenidas en la evauacion final sumativa demuestran como la aplicacion del modulo
gamificado mejora significativamente el desempefio académico de los estudiantes asi como
también hace que la comprensién de temas de medianay gran complejidad como €l ciclo celular
sean facilmente asimilables.
3.4. Implementacion del médulo gamificado

Una vez disefiado y desarrollado el médulo se procede a la fase de socializacion e
implementacion del modulo gamificado aplicado a Ciclo Celular en los estudiantes de Décimo
Afio de Educacion General Basicaen laasignaturade Ciencias Naturales de laUnidad Educativa.

Véase |lustracion 25.

[lustracion 27 Implementacion del modulo gamificado

3.5. Validacion dela propuesta

A continuacion, se describe e proceso y resultados de la validacion de la propuesta
"Desarrollo de Médulo E-Learning Gamificado en Ciencias Naturales: Ciclo Celular", elaborada
por Maria Angélica Sacon Bazurto, la cual tiene como objetivo disefiar un médulo e-learning
utilizando la gamificacion como estrategia didéctica para el aprendizaje del Ciclo Celular, con €l
fin de fomentar la motivacion de los estudiantes en la asignatura de Ciencias Naturales. La
validacion se llevé a cabo mediante el método de criterio de expertos, abarcando tanto aspectos

técnicos como pedagdgicos de la propuesta.
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Método de Validacion

Para validar |a propuesta, se recurrié ala evaluacion por parte de expertos en dos éareas

fundamentales. técnica y pedagégica Se utilizaron fichas de validacion disefiadas

especificamente para captar |as percepcionesy juicios de estos expertos sobre distintos criterios

relevantes paralaimplementacion del modulo e-learning. Estas fichas se encuentran respal dadas

en la seccion de Anexos, Anexo 2. Ficha de Validacion de Propuesta por Criterio de

Expertos.

Procedimiento

Se seleccionaron expertos con amplia experienciay conocimientos en las areas técnicay
pedagdgica.

El experto técnico evalud aspectos como laintuitividad de la plataforma, el acceso y la
navegacion, la compatibilidad con dispositivos y navegadores, lainclusion de elementos
interactivos, €l uso de recursos multimedia, la personaizacién del contenido, €l
rendimiento, y laseguridad y privacidad de |os datos.

El experto pedag6gico evaluo la claridad y coherencia de la estructura, la pertinenciay
estilo de la plataforma, la efectividad de las actividades interactivas, la calidad de las
estrategias de evaluacion, lainclusion de diversos estilos de aprendizaje, € potencial para
el aprendizgje activo, la factibilidad de implementacion, la relevancia de la experiencia
de aprendizaje, la incorporacion de elementos de gamificacion, la flexibilidad y
autonomia del estudiante, y e fomento de lainteractividad y participacion.

Se utiliz6 una escala de cinco puntos (Muy Adecuada, Adecuada, Medianamente
Adecuada, Poco Adecuada, Nada Adecuada) para calificar cada criterio.
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Experto Técnico
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M Experto Pedagdgico

Ilustracion 28. Resultados evaluacion de experto pedagdgico.

En la evaluacién técnica, la plataforma se consideré muy intuitiva, facilitando un acceso
rapido y sencillo alas diferentes secciones y recursos educativos. Sin embargo, lacompatibilidad
con diversos dispositivos y navegadores fue calificada como medianamente adecuada, indicando
la necesidad de mejoras, especialmente en la compatibilidad con navegadores mdviles. Los
elementos interactivos y los recursos multimedia fueron evaluados como efectivos,
contribuyendo a la exploracion del contenido de manera dinamica. La personalizacion del
contenido, gjustandose a las necesidades especificas de los estudiantes y la asignatura, también
recibié una alta valoracion. Aunque e funcionamiento general del médulo es adecuado, se
sugiere optimizar los tiempos de carga. Finalmente, laseguridad y privacidad de los datos de los

estudiantes estén bien garanti zadas, |o que afiade un nivel de confianzaen el uso delaplataforma.
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[lustracion 29. Evaluacion de experto pedagdgico.

Por otro lado, en laevaluacion pedagogica, laestructuradel modul o fue consideradaclara
y coherente, y la plataforma es pertinente y adecuada en cuanto a estilo. Las actividades
interactivas son efectivas y promueven el aprendizgje activo, 1o cual es fundamental para la
ensefianza del Ciclo Celular en Ciencias Naturales. Las estrategias de evaluacion, aunque
adecuadas, podrian beneficiarse de una mayor variedad para abordar diferentes metodologias de
aprendizgje. La inclusién de una diversidad de estilos de aprendizaje fue bien valorada,
promoviendo la flexibilidad y autonomia del estudiante. Los elementos de gamificacién estan
incorporados de manera efectiva, incentivando la participacion y e interés de los alumnos. No
obstante, se recomienda aumentar el uso de recursos colaborativos para enriquecer aiin mas la
experienciade aprendizge.

En conclusion, la propuesta de desarrollo del médulo e-learning gamificado es adecuada
y pertinente para su implementacién en entornos educativos. Los expertos valoraron
positivamente la intuitividad, personalizacion y seguridad de la plataforma, asi como la

efectividad de los elementos interactivos y la gamificacion. Las éreas de mejora identificadas
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incluyen la compatibilidad con dispositivos moviles y la diversificacion de las estrategias de
evauacion. Implementar estas recomendaciones fortalecera alin mas la propuesta, garantizando

una experiencia de aprendizaje enriquecedoray motivadora para | os estudiantes.
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CONCLUSIONES

Mediante la obtencién de respuestas en la encuesta de satisfaccién aplicada a 48
estudiantes para validar € disefio y aplicacion del modulo e-learning gamificado el 42 % de los
estudiantes se encuentran muy de acuerdo en que la estructura del contenido del médulo facilita
su comprension del ciclo celular, el 58% se encuentran de acuerdo, ambos resultados positivos,
demostrandose la eficiencia del médulo como herramienta didactica para potenciar el Ciclo
Celular en las Ciencias Naturales.

A través de laencuesta también € 73 % de los estudiantes manifesto encontrarse muy de
acuerdo en que la interactividad del moédulo les permitié comprender mejor los conceptos del
ciclo celular, el 25% se encuentran de acuerdo y & 2% mantiene una postura neutral,
estableciéndose de esta forma que el modulo gamificado constituye un recurso tecnoldgico
importante aval ado por lateoria cognoscitivista, puesto que mediante la utilizacion de actividades
| Gdicas | os estudiantes adguieren conocimientos significativos sobre el tema en estudio que sean
duraderosy que tras ser desarrollados puedan ser aplicados en contextos reales.

El 42 % de |os estudiantes se encuentran muy de acuerdo en que las recompensas dentro
del modulo fueron motivadoras para su participacion, el 58% se encuentran de acuerdo, ambos
porcentajes positivos, haciendo referencia a modulo gamificado como una herramienta
sustentada por la teoria constructivista social, la interaccion social establecida en la plataforma
mediante actividades como el aprendizaje basado en retos contribuyen a la construcciéon de
conocimientos significativos ademas de fomentar el aprendizaje colaborativo.

El 67 % de los estudiantes se encuentran muy de acuerdo en gue la retroalimentacion
recibida durante el médulo fue Util para entender los conceptos del ciclo celular, € 27 % se
encuentran de acuerdo, el 6% mantiene una postura neutra, el mayor porcentaje de respuestas a
esta pregunta fue positivo, destacando de esta manera la importancia de la retroalimentacion
establecida en e mddulo como herramienta pedagdgica efectiva dentro de la teoria conectivista
enlacual sedestacalaimportanciade unaretroalimentaci on continua para unamejor asimilacion

de conceptos complejos.
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El 71 % delos estudiantes se encuentran muy de acuerdo en que la presenciade elementos
de gamificacién en e médulo mejord su experiencia de aprendizaje, el 29 % se encuentran de
acuerdo, resultados que reflgjan claramente la valoracion positiva de los estudiantes hacia los
elementos de gamificacion como recursos para construccion de aprendizajes significativos,
congruente con los principios de aprendizaje constructivistas.

El 75% de los estudiantes se encuentran muy de acuerdo en que el médulo despert6 su
interés por aprender mas sobre €l ciclo celular, el 25 % se encuentran de acuerdo, quedando claro
de esta manera la efectividad de |a propuesta educativa en este aspecto, estableciéndose de esta
manera que el disefio del modulo con sus elementos gamificados logro captar la atencién de los
estudiantes e incentivar su interés por profundizar en el tema.

Adicionalmente entre los hallazgos encontrados se destaca que e promedio obtenido por
los estudiantes después de la aplicacion del moédulo gamificado fue de 9.4 sobre 10 puntos, en
comparacion con el puntgje obtenido en la prueba de diagndstico de 6.7 sobre 10 puntos por 1o
gue se puede concluir que la propuesta del médulo e-learning gamificado implementado al ciclo
celular en la asignatura del ciencias naturales ha sido exitosa y acogida por los estudiantes de
manera que esta constituye un respaldo y confirmando su utilidad como herramienta pedagdgica

parala ensefianza de las Ciencias Natural es.

La Universidad para todos

86



UEE UNIVERSIDAD )
\¢- BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
= DEL ECUADOR

RECOMENDACIONES

Redlizar un seguimiento del desempefio de los estudiantes después de completar €l
maodulo gamificado para evaluar su impacto alargo plazo en la eficiencia del médulo en cuanto
a la construccion de aprendizajes significativos y aplicables al contexto real, ademas de la
retencion de conocimientos sobre el ciclo celular.

Mantener el contenido del médulo actualizado con los Ultimos avances en € campo de la
biologia celular, para garantizar de esta manera que |os estudiantes estén recibiendo informacion
precisay relevante sobre e tema.
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