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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue proponer una guia didactica utilizando la
herramienta Cerebriti, para la ensefianza de la estructura celular con estudiantes
de Basica Superior, en la Unidad Educativa Carlos Montufar, parroquia San
Rafael, cantdén Bolivar, provincia del Carchi. La investigacion fue de enfoque
mixto, de tipo descriptivo, correlacional y de campo. Se aplicé una encuesta a 99
estudiantes entre 12 y 15 a través de Google Forms, para determinar el uso,
frecuencia de uso de la herramienta Cerebriti y la participacion estudiantil. Se
aplicé un pretest y post test que midieron el rendimiento académico en la
asignatura de Ciencias Naturales, especificamente en la tematica de la
estructura celular. Los datos se procesaron utilizando el software SPSS version
27.0.1. Ademas, se entrevistd a 3 docentes del area de Ciencias naturales para
identificar las estrategias digitales utilizadas en las horas pedagodgicas. Se
evidencio la necesidad de capacitar a los docentes en la creacién de material
didactico con herramientas digitales, ya que la falta de competencias en este
aspecto fue un obstaculo para la implementaciéon de estrategias digitales en el
aula. Los resultados del postest evidenciaron un incremento en el rendimiento
estudiantil luego de aplicar Cerebriti en el aula. Se elabor6 una guia con
estrategias didacticas con el uso de la herramienta Cerebriti, para mejorar el
aprendizaje de la estructura celular en la materia de Ciencias Naturales. Se
concluye que, la aplicacion de Cerebriti en Ciencias naturales permite mejorar el
rendimiento académico de los estudiantes, empleando estrategias digitales y
gamificadas.

Palabras clave: Ensefianza, gamificacion, Cerebriti, estrategia didactica,

innovacion.
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ABSTRACT

The objective of this research was to propose a didactic guide using the Cerebriti
tool for teaching cell structure to “Basica Superior” students at Carlos Montufar
High School, from San Rafael, Bolivar canton, Carchi province. The research had
a mixed approach, descriptive, correlational, and field type. A survey was applied
to 99 students between the ages of 12 and 15 through Google Forms to
determine the use, frequency of use of the Cerebriti tool, and student
participation. A pretest and post-test were applied to measure academic
performance in the Natural Sciences subject, specifically on the topic of cell
structure. The data was processed using SPSS software version 27.0.1.
Additionally, three Natural Sciences teachers were interviewed to identify the
digital strategies used during pedagogical hours. The need to train teachers in
creating didactic material with digital tools was evidenced, as the lack of
competences in this aspect was an obstacle to implementing digital strategies in
the classroom. The results of the post-test showed an increase in student
performance after applying Cerebriti in the classroom. A guide with didactic
strategies using the Cerebriti tool was developed to improve the learning of cell
structure in the Natural Sciences subject. It is concluded that the application of
Cerebriti in Natural Sciences improves students' academic performance by
employing digital and gamified strategies.

Keywords: Teaching, gamification, Cerebriti, didactic strategy, innovation.
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CAPITULO |

PROBLEMA

1.1. Planteamiento del problema

Las tecnologias de la informacion y comunicacién (TIC) actualmente se han
convertido en un recurso indispensable en la vida de los seres humanos para la
realizacion en diversas actividades en cualquier area y en la educacion no es la
excepcion, los estudiantes estan inmersos en la tecnologia, por ello es
importante comprender que las TIC son consideradas fuentes de innovacion que
ayudarian de manera positiva en el proceso de ensefianza aprendizaje (Cruz et
al.,2018)

En la actualidad, tanto los docentes como los investigadores de la didactica de
las ciencias naturales comparten la preocupacién ante la realidad que implica el
aprendizaje de la biologia (Arteaga et al.,2012). Segun datos proporcionados por
el Instituto Nacional de Evaluacion (INEVAL, 2022) para el afio lectivo 2021-
2022, los estudiantes del subnivel basica superior a nivel nacional alcanzaron un
promedio de 701 puntos sobre los 1.000 posibles en la asignatura de ciencias
naturales en la evaluacion ser estudiante, a nivel provincial se obtuvo un
promedio de 733 lo que se interpreta como un rango de los niveles de logro

satisfactorio.

Partiendo de la realidad del pais, de la provincia y a nivel local en el area de
ciencias naturales, se hace necesario hacer un replanteamiento en la forma de
llevar el proceso de ensefianza aprendizaje. Se destaca que la mayoria de las
competencias educativas necesarias para el siglo XXI estan apoyadas o
mejoradas con el uso de las TIC, con la finalidad de enfrentar los retos

formativos.

Una de las grandes preocupaciones de docentes y autoridades institucionales es
gue, pese a adoptar las TIC como parte de la innovacion educativa, en las aulas

se continta ensefiando de manera convencional (Carneiro et al., 2021). Sin
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renovacion pedagogica, a menudo se emplea métodos que resultan poco
atractivos para los estudiantes y no logran captar su atencion de manera efectiva
(Sunkel et al.,2013). Cuando lo que se requiere son estudiantes activos, criticos
y productores de conocimiento (Restrepo y Waks, 2018). Por lo tanto, urge que
la escuela evolucione e incluya los recursos tecnoldgicos en sus procesos
educativos (Mendoza ,2020).

Se hace fundamental que los estudiantes de basica superior comprendan la
importancia que tiene la funcion celular, ya que permite entender y explicar los
procesos al interior de la célula y como funcionan los seres vivos en general
(Benavides, 2018). Ademas, esta comprension es esencial para abordar
conceptos mas avanzados en biologia y para desarrollar una base sélida en el

estudio de las Ciencias Naturales.

Al parecer un gran porcentaje de docentes desconocen los recursos digitales
educativos para ser incorporados en las estrategias didacticas asi nos sefiala
Tejedor et al. (2020) que en su estudio destaca que la causa principal se debe al
poco interés que muestran los docentes por aprender y por consecuencia, los
resultados se ven reflejados en el bajo desempefio aulico y en el escaso
desarrollo de las destrezas digitales.

Ante estos desafios, surge la necesidad de desarrollar una plataforma educativa
innovadora que aborde estas problematicas y brinde una experiencia de
aprendizaje mas dinamica, interactiva y personalizada para los estudiantes en la
asignatura de Ciencias Naturales (Carrion, 2019) .La aplicacion Cerebriti es una
herramienta idénea para implementar la gamificacion como metodologia en el
aula, al fusionar el aprendizaje colaborativo con dinamicas de juego en la clase.
Esta herramienta contiene elementos de calificaciéon, medidores de evolucion
académica, autocorreccion de ejercicios y generador de informes automaticos

(Gutiérrez y Peraza, 2023).

Existe una relacion entre los recursos tecnolégicos como lo es la aplicacion

Cerebriti y el aprendizaje dado que los estudiantes adquieren sus conocimientos
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de manera didactica y entretenida en correlacion al aprendizaje memoristico y
habitual (Torres, 2023a).

De acuerdo a las desfavorables circunstancias indicadas, como el empleo de
modelos instruccionales antiguos, docentes con poca experticia en el uso de
herramientas digitales educativas; esta investigacion se centra en indagar las
probleméticas identificadas, planteando la siguiente formulacién del problema:
¢, Cudl es el nivel de uso de la herramienta tecnoldgica Cerebriti en la ensefianza
de la estructura celular en los estudiantes de Basica Superior de la Unidad

Educativa Carlos Montufar?

1.2. Preguntas de investigacion o hipotesis

e ¢ Cual es el nivel de conocimiento en el uso de la herramienta tecnolégica
Cerebriti en la materia de Ciencias Naturales de los alumnos de basica

superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar?

e ¢Las estrategias didacticas para el uso de la herramienta tecnoldgica
Cerebriti ayudaria a mejorar el proceso de aprendizaje en la ensefianza
de la estructura celular en la materia de Ciencias Naturales de los alumnos

de basica superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar?

e ¢En la propuesta de una guia con estrategias didacticas basadas en el
uso de la herramienta tecnoldgica Cerebriti mejoraria la didactica en la
ensefianza de la estructura celular de la materia de Ciencias Naturales de

los alumnos de basica superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar?

1.3. Objetivos de investigacion

1.3.1. Objetivo General

Proponer una guia didactica con el uso de la herramienta Cerebriti para la
ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de basica superior de la
Unidad Educativa Carlos Montufar de la parroquia San Rafael, canton Bolivar,

provincia del Carchi.
17



1.3.2. Objetivos Especificos

* Diagnosticar el uso de la herramienta Cerebriti en Ciencias Naturales de
los estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Carlos
Montufar.

» Elaborar estrategias didacticas con el uso de la herramienta Cerebriti en
Ciencias Naturales de los estudiantes de basica superior de la Unidad
Educativa Carlos Montufar.

» Construir una guia didactica con el uso de la herramienta Cerebriti para la
ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de basica superior

de la Unidad Educativa Carlos Montufar.

1.4. Justificacién

La presente investigacion plante6 el uso de la herramienta tecnolégica Cerebriti
en la formacion de la disciplina de Ciencias Naturales frente a la nueva realidad
educativa. Esta situacién ha llamado a todos los actores del proceso educativo
a cambiar su vision del método de ensefianza tradicional. El ingreso a la
virtualidad obligd a docentes, estudiantes y padres de familia a conocer el mundo
de la tecnologia desde su confort hasta el dominio de aplicaciones béasicas. En
el ejercicio de la docencia, se superaron barreras en la ensefianza y aprendizaje
de las nuevas tecnologias, que constituyeron parte cotidiana de la labor docente.
Los educadores hicieron grandes esfuerzos para superar estrategias didacticas
nuevas gue alcanzaran las expectativas de los educandos de una generacion

tecnologica de vanguardia.

Este estudio es relevante debido al deficiente uso de las herramientas
tecnolégicas en el aula, lo cual afecta el rendimiento académico de los
estudiantes de la Unidad Educativa Carlos Montufar. La investigacion propone
una innovadora estrategia dentro de la asignatura de Ciencias Naturales: la
gamificacién basada en la herramienta tecnoldgica Cerebriti. Esta estrategia
busca mejorar el aprendizaje mediante el juego y proporciona al docente
alternativas Iudicas para motivar a los estudiantes y hacer que el proceso de E-

learning sea mas entretenido (Lopez et al., 2021).
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La aplicacion de herramientas tecnoldgicas en el ambito educativo, a nivel local,
nacional e internacional, justifica este estudio. Varias investigaciones
demuestran su aplicacibn como una contribucién positiva al proceso de
ensefianza-aprendizaje y a la mejora del rendimiento académico. Por ello, es
necesario mencionar el trabajo investigativo realizado por Torres (2023b) con
los nifios y niflas de 4to grado de educacion general basica en la institucion
educativa Ambato. Los resultados reflejaron que la aplicacién Cerebriti agiliza la
ensefianza y mejora la comprension de los conocimientos en la asignatura de

Ciencias Naturales.”

Segun Gamero (2022a) en su tesis de posgrado realizada en Bucaramanga, “La
Gamificacion como estrategia para el fortalecimiento de competencias del
componente celular en los estudiantes de sexto grado de la institucién Educativa
Técnica Manuela Beltran de Soledad”, en su trabajo investigativo las
conclusiones demuestran las ventajas de la gamificacion en el entorno del
proceso de ensefianza aprendizaje. Se descubrié un mejoramiento significativo
en la adquisiciébn de nuevos conocimientos y un aumento en el dominio de las
competencias digitales. Ademas, se reflejé un aumento en la parte motivacional

y de interés al momento de la aplicacién de la mencionada estrategia.

El interés de esta investigacion fue abrir nuevas posibilidades de adaptacion a la
nueva realidad educativa, abordando la necesidad de adaptar la educacion a un
entorno virtual, lo que es crucial en la era postpandemia. La tecnologia se ha
convertido en una parte esencial del proceso educativo, y herramientas
como Cerebriti permiten a los docentes superar las barreras tradicionales de la
enseflanza y adaptarse a las expectativas de una generacion tecnoldgica.
Ademas, la innovaciéon pedagdgica ha permitido implementar Cerebriti,
introduciendo la gamificacion en el aula, una metodologia que ha demostrado
mejorar el aprendizaje a través del juego. Esto no solo hace que el aprendizaje
sea mas atractivo y motivador para los estudiantes, sino que también fomenta la

creatividad y la innovacion en las practicas docentes.

Estudiantes y maestros se beneficiaran directamente de Cerebriti, una

herramienta tecnoldégica que mejora la adquisicion de conocimientos y el
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rendimiento académico. En Ciencias Naturales, facilita un aprendizaje interactivo
y efectivo de la estructura celular, mejorando la comprension y retencion. La
gamificaciéon y el uso de juegos educativos aumentan la motivacion y el interés
de los estudiantes. Esto se traduce en una mayor participacion en clase y un
aprendizaje mas auténomo, ya que los estudiantes se sienten mas involucrados

y motivados para aprender.

La plataforma aumentara los conocimientos especificos y desarrollara
competencias digitales esenciales, como el uso de aplicaciones tecnoldgicas, la
resolucidén de problemas y el trabajo en entornos digitales. Esto facilitara a los
docentes la creacion de contenidos interactivos y personalizados, mejorando la
eficiencia de la ensefianza. Ademas, los padres también se benefician al poder

seguir el progreso de sus hijos y apoyar su aprendizaje en casa.

El disefio de una propuesta educativa didactica para el uso de la plataforma
digital Cerebriti en la asignatura de Ciencias Naturales con el tema estructura
celular dara respuesta a la problematica planteada. La misma culmind con los
aportes al Plan Nacional de Desarrollo vigente 2021-2025, Incrementando la
oferta educativa en alfabetizacion, educacion basica, educacién basica superior,
bachillerato, y modalidades virtuales para personas con rezago escolar e
Incorporando modalidades innovadoras y de calidad para la atencion y
prestacion de servicios educativos para jovenes y adultos con escolaridad

inconclusa (Secretaria Nacional de Planificacion, 2021).

Finalmente, este estudio es relevante porque aborda un problema actual y
propone soluciones innovadoras Yy efectivas que pueden mejorar
significativamente la calidad de la educacién en ciencias naturales, adaptandose
a las necesidades de la nueva realidad educativa y contribuyendo al desarrollo
integral de estudiantes y docentes. La investigacion sobre el uso de Cerebriti en
la ensefianza de la estructura celular es notable, ya que aborda una necesidad
actual de adaptacion educativa, introduce innovaciones pedagdgicas, mejora el
rendimiento y la motivacion estudiantil, contribuye a la capacitacion docente y a
politicas educativas nacionales, todo mientras fomenta un aprendizaje inclusivo

y significativo. Ademas, se suscribe a la linea de Investigacion de la Universidad
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Politécnica Estatal del Carchi: Innovacion en la mediacion pedagogica,
aprendizaje y desarrollo. Formaciéon docente en el aula, la escuela y la

comunidad

21



CAPITULO Il

FUNDAMENTACION TEORICA

2.1. Antecedentes de investigacion

De la revision de literatura, se ha obtenido informacién importante que apoy6 a
la presente propuesta de investigacion, sirviendo como sustento y apoyo

centrandose en los siguientes estudios:

Gamero (2022b) sostiene que el fortalecimiento y desarrollo de las competencias
del &mbito celular en los estudiantes, se fundamenta utilizando la gamificacion
como propuesta de intervencion. El disefio metodologico de la investigacion se
sostiene bajo los lineamientos cualitativos y de corte descriptivo enfocados en
los principios de la investigacidén-accion, aplicando técnicas e instrumentos que
permitieron recolectar y analizar la informacién, para ello se trabajo desde la
observacion, prueba diagndstica, la entrevista, diarios de campo y prueba final.
Los resultados obtenidos demuestran las bondades de la gamificacion en el
marco del proceso de ensefianza aprendizaje, dado que, se percibié un aumento
de la motivacion, el interés, la receptividad de los estudiantes, el mejoramiento

en los aprendizajes y mayor dominio de las competencias.

En cuanto al uso de la herramienta tecnologica Cerebriti en la ensefianza de las
Ciencias Naturales, Torres (2023c) basa su estudio desde un analisis de
enfoque mixto, cuantitativo, puesto que mediante la encuesta aplicada a los
estudiantes sujetos de investigacién, se obtuvo datos para llevar a cabo el
objetivo de caracterizar el uso de la aplicacion Cerebriti y cualitativo ya que a
través de la entrevista dirigida a los docentes se recopilé informacion para dar
sustento al objetivo especifico. El nivel utilizado fue exploratorio debido a que se
realizd una investigacion sobre las variables y descriptivo, puesto que se busca
describir las caracteristicas y especificar situaciones del fenomeno a investigar.
Las conclusiones reflejan que la aplicacion agiliza la ensefianza de Ciencias

Naturales. Es por ello que los docentes prefieren utilizar recursos digitales como
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Cerebriti, puesto que los estudiantes comprenden de mejor manera los

conocimientos de la asignatura.

Villena (2023) en su trabajo investigativo nos refiere que se logra generar en el
estudiante un aprendizaje interactivo y dinamico en el proceso de ensefianza
aprendizaje al notar mejoria en la aprehension de contenidos y desarrollo de
destrezas en biologia, lo que permite concluir y destacar que la gamificacién

aporta significativamente al &mbito educativo.

La gamificacion desde el punto de vista de Ubillis y Mero (2022) se convierte en
una estrategia didactica para estimular el aprendizaje, estudio que lo sustenta
desde una préactica con enfoque cuantitativo cuya metodologia implementada
permitié determinar qué tipo de destreza aplicar para apoyar el aprendizaje de la
asignatura de Ciencias Naturales con los estudiantes. Dentro de este contexto,
se obtuvieron resultados interesantes, relacionado a: si el estudiante considera
novedoso el uso de la técnica de juegos para el aprendizaje de las ciencias
naturales, la informacion obtenida evidencia que el 100% de los estudiantes
considera como una buena opcion, al mismo tiempo la informacién recolectada
cualitativamente también sefiala que el 100% de los encuestados supo indicar
que el docente en sus planificaciones nunca realiza actividades de juego en el
aula de clases y el 86% supo indicar que el docente no utiliza las actividades
lidicas para la ensefianza de esta asignatura. Finalmente, como un aporte a
solucionar el problema expuesto, se propone la construccion de un habitat dentro
de los linderos institucionales para estimular la inteligencia naturalista en los

estudiantes de 9no afio de basica superior de esta institucion educativa.

Rivas y Arteaga (2022) en su estudio plantean una estrategia didactica, para
utilizar las herramientas tecnoldgicas de manera adecuada con el fin de mejorar
el proceso de enseflanza aprendizaje, teniendo como resultados de la
investigacion, que los docentes escasas veces Uutilizan las herramientas
tecnoldgicas para dictar sus clases, por la poca preparacion e informacién sobre

el correcto uso de las herramientas tecnoldgicas.

23



Chiluiza (2022) en su estudio, manifiesta que los conocimientos cientificos
ensefiados de una forma ludica (juegos) tienen un mayor impacto, en vista de
que los estudiantes presentan poco interés y pasividad en las clases de quimica.
La investigacion se desarrollé con un enfoque cuantitativo, descriptivo y de tipo
no experimental. Para recolectar datos, se aplico la técnica de la encuesta a los
estudiantes y se realizaron entrevistas a los docentes de la materia de quimica.
El autor obtuvo como conclusion que esta herramienta puede mejorar la
motivacion, aumentar la participacion y promover una mayor comprension de los

contenidos académicos

Zambrano (2021) propone como objetivo fundamental encontrar el mecanismo
gue despierte en los estudiantes la creatividad proyectada en sus actividades
académicas es un desafio para el profesorado de Ecuador. Este estudio fue a
nivel descriptivo en donde participaron docentes, estudiantes y personas
expertas para lograr el objetivo planteado a través de encuestas y entrevistas
analizadas mediante la comparacion de medias a nivel descriptivo. La
investigacion logré determinar como conclusion que la gamificacién promueve la
creatividad, y se observo que las tendencias de disfrutar del aprendizaje en el
marco de la competencia y el juego ayudan gradualmente a consolidar el
curriculo de biologia y la actividad de las y los involucrados en su construccion.
La revision bibliografica contribuyé a identificar algunas estrategias gamificadas
para la ensefianza de biologia, las que sirven para adquirir habilidades para el
trabajo en equipo y generar un mayor apego de los estudiantes con la asignatura;
todo ello le puede llevar, mas adelante, a decidirse por una vocacion cientifica

basada en una experiencia positiva durante su juventud.

La investigacion de Remache (2020) ha tenido por objetivo determinar la eficacia
de la estrategia didactica ludica en el aprendizaje de las Ciencias Naturales de
los estudiantes, sustentada en el paradigma cuantitativo ha sido de tipo
experimental, y ha utilizado el disefio cuasi experimental de dos grupos intactos
con pre y post test. La técnica utilizada para recoger los datos ha sido la encuesta
y el instrumento el cuestionario, los resultados han permitido constatar que, los
estudiantes de los grupos de investigacion tienen un nivel bajo de dominio de las

habilidades de las ciencias naturales, en las que han sido medidos. Como
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conclusidn se tiene que, la estrategia didactica ladica influye significativamente
en el aprendizaje de los estudiantes, ya que el nivel de significatividad es de
p=0,00, para p<0,05.

Andrade (2023) en su tesis tuvo como objetivo proponer la gamificacion como
estrategia interactiva en el proceso ensefianza aprendizaje de las Ciencias
Naturales en los estudiantes en lineas antes descritas. La investigacion fue de
abordaje mixto, el instrumento utilizado para la recoleccion de datos fue la
encuesta y la entrevista. Este estudio demuestra que la gamificacion es una
propuesta innovadora de gran utilidad para la ensefianza aprendizaje de ciencias
naturales en el décimo afio de EGB, pues, la gamificacién facilita el desarrollar
destrezas y habilidades de los estudiantes con actividades entretenidas y el uso
de la tecnologia en el aula, sin necesidad de premiar o descalificar el esfuerzo

del estudiante.

Cervantes (2023) propone que la generacion de recursos educativos digitales
mediante la herramienta Genially en el proceso de ensefianza, servird como una
herramienta de ayuda para los docentes quienes demostraron una buena
predisposiciéon para el uso de la tecnologia en el aprendizaje. Este estudio se
desarroll6 en un abordaje mixto. Las técnicas para la recoleccién de informacién
han sido la encuesta y el test; implementdndose como instrumentos el
cuestionario, mismos que se digitalizaron en Microsoft Forms con la finalidad de
mejorar su aplicabilidad. Este trabajo tuvo como resultado que los docentes de
la Unidad Educativa del Milenio “San Gabriel de Piquiucho” del cantén Bolivar,
provincia del Carchi no han incluido herramientas didacticas innovadoras en el
desarrollo de sus clases, limitAindose a tecnologias basicas como Microsoft
Power Point, pese a que estos estan predispuestos a la implementacion de
herramientas pedagogicas innovadoras que contemplen el uso de las TIC en el

aprendizaje.

2.2. Marco Teoérico

Para abordar las teorias del aprendizaje, se hace necesario definir este

concepto. Segun Pérez y Gardey <[...] es un proceso de adquisicion de
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conocimientos, habilidades, valores y actitudes, posibilitado mediante el estudio,
la ensefianza o la experiencia” (p.1). Dicho proceso puede ser entendido a partir
de diversas posturas, lo que implica que existen diferentes teorias vinculadas al
hecho de aprender.

Segun Vega et al. (2019) hace referencia a las teorias del aprendizaje como una
construccion que explica y profetiza, el como aprende el ser humano basandose
en la concepcién de diversos tedricos. Asi de una manera general las teorias
contribuyen al conocimiento y desde diferentes enfoques explican como se da el
proceso de aprendizaje en los seres humanos. A continuacion, se abordan tres
de las teorias de la educacion mas representativas actualmente dentro de la
psicologia y la educacion como lo son; conductista, cognoscitivista,

constructivista.

Teoria del conductismo

Sus principales representantes son: Ivan Petrovich Pavlov, John Broadus
Watson, Edward Thorndike y Burrhus Frederic Skinner. Los inicios se remontan
a las primeras décadas del siglo XX. Surge como una teoria psicologica y
posteriormente se adaptd su uso a la educacion. Esta es la primera teoria que
viene a influenciar fuertemente la forma como se entiende el aprendizaje
humano. Desde el punto de vista educativo el conductismo establece que el
aprendizaje es un cambio en la forma de comportamiento en funcién de los
cambios del entorno y es el resultado de la asociacion de estimulos y
respuestas.(Pérez y Gardey, 2023a).

Esta teoria ve al alumno como un sujeto cuyo desempefio y aprendizaje escolar
pueden ser arreglados desde el exterior, basta con programar adecuadamente
los insumos educativos, para que se logre el aprendizaje de conductas
académicas deseables. El conductismo es uno de los paradigmas que se ha
mantenido durante mas afios y de mayor tradicién, sin embargo, no encaja

totalmente en los nuevos paradigmas educativos.

26



Para Skinner (1974) “el conductismo ha sido constantemente criticado, entre
otras cosas porque percibe al aprendizaje como algo mecanico, deshumanizado

y reduccionista” (p. 18).

A pesar de eso, aun tiene gran vigencia en nuestra cultura dejando a nuestro
arbitrio una amplia gama de practicas que todavia se utilizan en muchos
sistemas escolares. Dentro del sistema conductista la retroalimentacion privilegia
el producto y frecuentemente se centra en los comportamientos aprendidos. La
evaluacion es cuantitativa, se mide el producto final y este debe coincidir con la

respuesta esperada.

Teoria de cognitivismo

Sus principales representantes Jerome Bruner, J. Novak, Avram Noam
Chomsky, Ulric Neisser y Albert Bandura aportaron conocimiento a la teoria del
aprendizaje cognitivo, esta tiene sus raices en la ciencia cognitiva y en la teoria
de procesamiento de la informacién. El cognitivismo como teoria de aprendizaje
asume que la mente es un agente activo en el proceso de aprendizaje,
construyendo y adaptando los esquemas mentales. Seglun esta teoria el
aprendizaje es un proceso de modificacion de significados que resulta de la

interaccién entre la nueva informacion y el sujeto (Vega et al.,2019)

Otros planteamientos sostienen que el proceso de informacion tiene influencia
sobre la conducta del ser humano. El individuo tiene esquemas mentales
preexistentes con los cuales interactia con nueva informacién, transformando
dichos esquemas. La persona posee estructuras organizativas cognitivas en las
gue integra nueva informacion para formar concepciones significativas,
incorporando nueva informacion en un esquema basado en su relacion con la
informacion o con un conocimiento previamente establecido. Cuanto mas
desarrollado es el esquema, mas rapidamente se pueden asimilar las
percepciones, asi, cuantos mas esquemas compartan las mismas definiciones,
mas se fortalecen las conexiones entre los nuevos conceptos introducidos y los

ya aprendidos. Pérez y Gardey (2023b).
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Camargo y Hederich (2010) manifiestan que el enfoque cognitivo esta basado
en la idea de que el aprendizaje tiene lugar cuando un alumno coloca nueva
informacion en una memoria a largo plazo. En el cognitivismo el alumno es un
participante activo del proceso de aprendizaje, debe elaborar esquemas
mentales que relacionen nueva informacion con sus conocimientos previos,
emplea estrategias cognitivas para el aprendizaje, conocidas a menudo como
metacognitivas, en estas se incluye la decision de enumerar la informacion, el
modo de procesar la nueva informacion y varias estrategias para facilitar la

resolucién de los problemas.

Por otra parte, Valdez (2012) menciona que en el cognitivismo las TIC son mas
atiles cuando implican un estilo de comunicacién sincronica mas que asincrénica
en la interaccion que se lleva a cabo entre el docente y sus alumnos y entre estos
altimos. Asi pues, un uso intensivo e interactivo de las TIC aumenta el nivel de
aprendizaje. El trabajo del profesor consiste en indagar por las diferentes
experiencias y conocimientos previos del alumno, con el fin de organizar y
estructurar de una manera mas eficaz, su curso, adaptandolo al estilo de

aprendizaje de sus alumnos.

La interpretacion se basa en que el docente debe identificar qué clase de alumno
tiene: si es analitico y orientado a la interpretacion de textos, o mas creativo y
orientado a las imagenes. EI profesor debe proponer practicas con
retroalimentacion para que la nueva informacién se asimile y se ajuste la
estructura cognitiva del alumno, la relaciéon entre ambos debe ser cordial, debe
motivar al alumno mediante un trato amable, considerado y atento con el fin de
gue el estudiante adopte una actitud positiva para lograr un nivel elevado de

aprendizaje.

Teoria de constructivismo

Los representantes mas destacados del constructivismo son Jean Piaget, David
Ausubel y David Jonassen. Para ellos, el constructivismo es, en primer lugar,
una epistemologia, es decir, una teoria que intenta explicar la naturaleza del

discernimiento humano. Asume que nada proviene de nada; esto quiere decir
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gue la comprension previa da nacimiento a conocimiento nuevo. En esta teoria,
el aprendizaje es, en esencia, activo. Esto significa que una persona que aprende
algo nuevo lo incorpora a sus experiencias previas y a sus propios esquemas
mentales. Como resultado, el aprendizaje no es pasivo ni objetivo; es subjetivo,
porque cada individuo lo va modificando a la luz de sus experiencias (Dongo,
2008).

El constructivismo busca promover los procesos de crecimiento del alumno en el
entorno al que pertenece, por eso las aproximaciones constructivistas coinciden
en la participacién del alumno, por tal razén consideran la importancia de las
percepciones, pensamientos, y emociones del alumno y el profesor en los
intercambios que se dan durante el aprendizaje y buscan un aprendizaje mas

enfocado al largo plazo que al corto.

Jean Piaget afirma que el aprendizaje no es una manifestacién espontanea de
forma aislada, es una actividad indivisible conformada por los procesos de
asimilacion y acomodacion, el equilibrio resultante le permite a la persona
adaptarse activamente a la realidad, lo cual constituye el fin udltimo del

aprendizaje (Regader, 2024).

David Ausubel distingue entre aprendizaje receptivo, repetitivo, memoristico (no
significativo) y aprendizaje significativo receptivo, ambos pueden producirse en
situacién escolarizada, a partir de la clase magistral y la metodologia expositiva,
con material audiovisual o con recursos informaticos. Distingue tres tipos de
aprendizaje significativo: el aprendizaje de representaciones, el aprendizaje de

conceptos y el aprendizaje de proposiciones (Batista, 2020).

Finalmente el principal expositor de esta teoria David Jonnasen plantea tres
modalidades: aprender sobre la computadora, donde el objetivo es lograr una
cultura y alfabetizacién informéatica; aprender desde la computadora, en este
caso se caracteriza por una “ensefianza programada”, es decir una instruccion
autonoma como es el caso de enciclopedias; en el ultimo caso comenta el

aprender con la computadora, en donde la computadora se percibe como un
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recurso mas en el proceso de aprendizaje, por lo tanto sera una herramienta de

apoyo para los alumnos y para el profesor (Zamora, 2019).

Es importante comprender que el aprender con la computadora, puede
fundamentarse en los preceptos de la escuela activa, donde la computadora es
el centro de interés, a partir del cual se generen conocimientos, promoviendo
que el docente y el alumno estén en constante interaccion y en un acto comun

se construyan conocimientos en el aula de clases.

Importancia de las Tecnologias de Informacion y Comunicacion (TIC)

Conjunto de recursos, herramientas, equipos, programas informaticos,
aplicaciones, redes y medios; que permiten la compilacién, procesamiento,
almacenamiento, transmision de informacion como: voz, datos, texto, video e
imagenes. Las TIC se imaginan como el universo de dos conjuntos,
representados por las tradicionales Tecnologias de la Comunicacion,
constituidas principalmente por la radio, la televisiéon y la telefonia convencional
y por las tecnologias de la informacion, caracterizadas por la digitalizaciéon de las
tecnologias de registros de contenidos. Ademas, son herramientas tedrico
conceptuales, soportes y canales que procesan, almacenan, sintetizan,
recuperan y presentan informacion de la forma mas variada (Lizcano et al.,
2019).

Con los aportes anteriores coincide de Ministerio de Educacion (2011) donde,
hace referencia a las TIC como todas aquellas técnicas, herramientas o
mecanismos que sirven para facilitar el almacenamiento, procesamiento y
comunicacién de la informacién digital. Ademés, aporta que las TIC han
penetrado ampliamente en diferentes ambitos del quehacer cotidiano,
volviéndose elementos fundamentales para la vida en sociedades modernas. Si
nos alejamos de nuestro entorno local, los celulares que se utilizan para enviar
mensajes o correos electronicos, las cabinas telefénicas y conexiones de Internet
gue permiten comunicarnos, al instante, con familiares o amigos en el extranjero,

son también ejemplos de las TIC. La integracion de estas herramientas en las
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diferentes tareas que se realizan permite romper barreras geograficas, sociales

y culturales.

Impacto de las Tecnologias de la Informacion y Comunicaciéon en la

educacion

Segun el Ministerio de Educacion (2023) las TIC han causado impacto en
diferentes entornos. En la educacién, por ejemplo, su uso ha permitido varios

logros, siendo los principales:

Facilitar la entrega de contenidos de formas diversas, entretenidas y ricas

en informacioén a través diversos recursos digitales.

e Los libros dejaron de ser la principal fuente de estudio, dado que hoy en
dia, el material puede cobrar vida a través de imagenes animadas,
sonidos e incluso peliculas, describiendo eventos, acciones 0 procesos
completos.

e Fomentar el mejoramiento del proceso de aprendizaje contribuyendo,
entre otros factores, al alcance de los contenidos educativos
personalizados a cada participante. Integrar a participantes indirectos del
proceso, como a los padres y madres de familia, a través de herramientas
de comunicacion no presencial.

e Ofrecer oportunidades para el desarrollo de actividades individuales y
colaborativas.

e Apoyar la inclusion de personas con discapacidades fisicas 0 mentales, a

través de herramientas y mecanismos que mejoren sus ambientes

educativos.

Influencia de las tecnologias de la informacién y comunicacion en el
aprendizaje
Segun Palomar (2009) en su articulo explica las ventajas e inconvenientes de

las TIC, desde la perspectiva del aprendizaje:

Ventajas
¢ Interés y motivacion
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Interaccion continua

Desarrollo de la iniciativa

Aprendizaje a partir de errores

Mayor comunicacion entre profesorado y alumnado

Aprendizaje cooperativo

Alto grado de interdisciplinariedad

Alfabetizacion digital y audiovisual

Desarrollo de habilidades de busqueda y seleccion de informacién
Mejora de las competencias de expresion y creatividad

Facil acceso a mucha informacion de todo tipo

Visualizaciéon de simulaciones

Desventajas

Distracciones

Dispersion

Pérdida de tiempo

Informaciones no fiables

Aprendizajes incompletos y superficiales
Didlogos muy rigidos

Vision parcial de la realidad

Ansiedad

Dependencia de los demas

Recursos digitales educativos para mejorar el proceso de ensefanza

aprendizaje

La revista digital Rubic (2019) afirma que “Un recurso digital puede ser cualquier

elemento que esté en formato digital y que se pueda visualizar y almacenar en

un dispositivo electrénico y consultado de manera directa o por acceso a la red”

(p.1). Ademas, expone los tipos de recursos digitales que existen:

Plataformas

Moodle.
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e Canvas.
e Google Classroom.
e MS Teams
e Additio.
e Sakay
Contenidos digitales
e Libros digitales
e Reuvistas electronicas
¢ Audiovisuales como documentales, programas de television, videos
e Podcasts
e Clases grabadas en vivos
e Presentacion con audios
Sistemas de comunicacion
e Correos electronicos
e WhatsApp
e Facebook
e Telegram
Herramientas para actividades
e Blogs, foros, diarios, etc.
¢ Videos educativos y presentaciones
e Laboratorios virtuales, simulaciones, etc.

¢ Juegos (gamificacion)

Beneficios de las herramientas tecnoldgicas en educacion

Segun Molinero y Chavez (2019) manifiestan que las herramientas tecnoldgicas
en educacion se refieren a la incorporacion y utilizaciéon de diversas tecnologias
en el ambito educativo para mejorar el proceso de ensefianza y aprendizaje.
Estas herramientas abarcan una amplia gama de dispositivos, software y
recursos digitales diseflados para facilitar y enriquecer la experiencia educativa.
Algunos ejemplos de herramientas tecnoldgicas en educacion incluyen:

computadores, dispositivos moviles, softwares educativos, plataformas de
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aprendizaje en linea, herramientas de colaboracion en linea, recurso multimedia,

plataformas de gestion educativa, realidad virtual, realidad aumentada, etc.

Se destaca el contexto educativo, desde que aparecio la era de la computacion,
es bastante comun que los estudiantes utilicen varias de estas herramientas al
momento de realizar sus tareas. La integracion efectiva de estas herramientas
tecnologicas en la educacion tiene el potencial de personalizar el aprendizaje,
mejorar el acceso a la informacion, fomentar la colaboracion y preparar a los
estudiantes para enfrentar los desafios tecnoldgicos del mundo actual. Sin
embargo, es importante considerar aspectos como la accesibilidad, la equidad y
la formacién adecuada para maximizar los beneficios de estas herramientas en
el entorno educativo. La aplicacion de herramientas tecnolégicas en el aula en la
actualidad ayuda a que tanto profesores como estudiantes sean capaces de
aprender de una manera mas dinamica, puesto que el profesor también aprende
al ensefar. El nivel de competitividad serd més alto a medida que se utilicen mas
las tecnologias de la informacién y comunicacion para proyectos, tareas y

ejercicios en clase.

Gamificacion en educacién
Los autores Rodriguez y Santiago (2017) manifiestan que la “Gamificacion es
un proceso por el cual se aplican mecéanicas y técnicas de disefio de juegos, para

seducir y motivar a la audiencia en la consecucion de ciertos objetivos” (p.12).

EL britanico Nick Pellig en el afio 2002 desarrollador de juegos fue quien acufié
el término (gamificacion) para referirse a un nuevo estilo de presentacion de
interfaces graficas donde el usuario se sentia mas cémodo por tener a su alcance
un nivel de interaccién agradable y réapido con las aplicaciones (Reyes y
Quifionez, 2018).

Para Quiroz et al. (2022) La gamificacion propiamente dicha trata de potenciar
procesos de aprendizaje basados en el empleo del juego, en este caso de los
videojuegos para el desarrollo de procesos de ensefianza aprendizaje efectivos,
los cuales faciliten la cohesion, integracion, la motivacion por el contenido,

potenciar la creatividad de los individuos. La gamificacion puede hacer de la
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educacion una actividad inmersiva, que provoque en los alumnos una sensacion

de dedicacion absoluta (p.24).

Cerebriti: plataforma educativa interactiva

La autora Pereyra (2023) en su libro afirma que “Cerebriti es un portal de juegos
educativos generados por sus propios usuarios para poner a prueba sus
conocimientos de cualquier materia de manera online, estos juegos suelen ser
interactivos” y, sobre todo, no es necesario tener conocimientos de programacion

para poder elaborar un juego en la aplicacién (p.12).

Algo que se debe resaltar de esta herramienta es su método didactico en dos

aspectos claves que son:

Aprender creando
¢ Investigacion y andlisis
e Capacidad de sintesis
e Creatividad

e Comprension lectora
Aprender jugando

e Motivacion
e Cooperacion
e Agilidad mental

¢ Inteligencia emocional

Es relevante mencionar como lo indica Torres (2023d) quien cita a Palomares
(2022) que la plataforma Cerebriti cuenta con acceso a los juegos de forma
gratuita, proporciona claves a los docentes, lo cual permite que los juegos
dirigidos hacia los alumnos sean personalizados, debido a que contienen
elementos de calificacion, generados de informes automatizados y herramientas
gue detectan donde esta la falla en el grupo de estudiantes, por lo tanto, estos
elementos de la version educativa permiten ofrecer a los estudiantes un mejor

aprendizaje.
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La aplicacion Cerebriti fue creada con el propdsito de facilitar el trabajo docente,
gue aceptan las herramientas tecnolégicas como parte de la didactica y de la
misma manera favorecer al estudiante a que adquiera los conocimientos de
manera mas dinadmica, mediante el recurso digital, se trata de que el estudiante
desarrolle un pensamiento logico, creativo y que constituya parte de su
autoaprendizaje. La aplicacion es un recurso digital que no necesita que el
docente sea un experto en la tecnologia para hacer uso de ella, el manejo es
facil y se puede escoger una actividad ya elaborada por otros usuarios o se
puede crear en poco tiempo una actividad para la ensefianza aprendizaje
Gamero (2022c). De acuerdo con lo citado el autor resalta que Cerebriti es un
recurso de gran ventaja en el ambito educativo, como aspecto favorable para el
usuario es el que no requiere experiencia en informatica para su utilizacién,
simplemente seguir las instrucciones e iniciar el juego de preferencia, Cerebriti

es ideal para que los estudiantes se sientan motivados por aprender.

¢ Como jugar en Cerebriti?

Tomado de la plataforma Cerebriti en donde, se detalla los pasos para ingresar

a la herramienta tecnolégica:

Para ingresar a la aplicacion Cerebriti, debemos dirigirnos al navegador y

colocar: https://www.cerebriti.com/ ;tal como lo indica la Figura 1.

Figura 1.

Forma de acceder a cerebriti.

& Nueva pestafia x 4

> ¢ (v

M Grail

Nota: la gréfica representa la forma de acceder a Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/

Una vez ingresado nos dirigira a la pagina siguiente de la interfaz de la

plataforma Cerebriti como se muestra en la Figura 2.
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Figura 2.

Interfaz de la aplicacion Cerebriti

¢Eres profe?
Entonces pasate a Cerebriti Edu

Prueba nuestra plataforma exclusiva
para docentes y convierte tus clases en un juego.

Mas ugados @  Anraenjuego

ado por Cronopla Historia > Los misterios de Laura Serie
> Frases de Clara Campoamor > Quins estudis hauria de seguir?
g E > Les pants del cos #1
> Mis hombres
> Elreliove de Europa #2
> Mis caricaturas favorktas

ado por Profe Javi Giles S > The Simpsons - Was/were game
> El reino de las plantas > Encuentra - Poliedros y figuras.
> ¢Cudnto sabes? ;Eres ARMY o fan de
‘ ; 8157
- e ’ > Capitales ds Colombla #26

Nota: la gréfica representa la interfaz de la aplicacion Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/

Cuando estemos en la pagina principal debemos registrar un correo electrénico
0 una cuenta de Facebook, llenar los datos alli solicitados como se observa en
la Figura 3.

Figura 3.

Registro para acceder a Cerebriti.

Informacion para ios rénking fopcional):

jHazte Cerebriti!

> Crea tus propios juegos It
> Guarda tus puntuaciones

o Ciudad:
> Accede a nuestros rankings
> Reta a tus amigos Universidad:

Profesién:  -Elige un grupo profesionsl- .
Complstatus datos con Faceboak | § | Entrar |

[ He leida y acepts loz Témines y condiciones asi come la Politica

de privacidad, incluida la seccion sobre uso de cookies.
FHombre:

Primer Apellido:

T Comen electrinico: Unete >

“Contrazefia:
*Repite contrazena:

*Campos obligatomos

Foto de perfil:
Sube tu foto;

Examinar.. Subir

Formates walides: jpg, gif, png

Nota: la gréfica representa el registro para acceder a Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/
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Posterior al registro, podemos iniciar el juego escribiendo palabras claves, como
se ejemplifica en la Figura 4.

Figura 4.

Buscar juegos escribiendo palabras claves.

€ 5 O cerebriticom/uegos-de-lenguafas-vocales--d Gop w0 o :

cerebriti. tieniias naturales q Registiatz | Inicia sesidn + Juegos | Ranking

Nota: la grafica representa la forma de buscar un juego en Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/buscar/buscar%20juegos/

Adicionalmente, la plataforma Cerebriti ofrece la posibilidad de seleccionar
juegos en diversas areas, como se muestra en la Figura 5.

Figura 5.

Juegos por areas.

cerEbriti. _ Q Regstrate | Inicia sesin Juegos | Ranking

Ciencias  Matemiticas  Geografis  Historia  Lengua  Litertwa  Idiomas  Ate Mlsica  Cine TV Tecnologia  Depores  Motor  Ocio Marcss Bleatorio %

Nota: la grafica representa la forma de buscar un juego por areas de estudio en Cerebriti, (2024).

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/

Después de seleccionar el juego de tu preferencia se visualizara la siguiente
pantalla, como se observa en la Figura 6.

Figura 6.

Inicio del juego en Cerebriti.

B Juegusce i e it % 4

[ C § cerbitiomjuegsd

Tienes que uniias palabras en 2zl con 35 paiabras en blanty
> Creato por i | Irene

iJUGAR!
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Nota: la grafica representa la forma de inicio de un juego en Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-de-la-celula

Fases parala creacion de un juego en la plataforma tecnoldgica Cerebriti.

Como se muestra en la Figura 7 para crear un juego en la aplicacion Cerebriti
inicialmente, se debe dar clic en la opcion “crea tu juego”.

Figura 7.

Crea tu juego en Cerebriti.

cerEbriti. coralB5@live. com Q Regstrate Juegos | Ranking

Ciencias  Matemiticas  Geografis  Historia  Lengua  Litertwa  Idiomas  Ate Mlsica  Cine TV Tecnologia  Depores  Motor  Ocio Marcss Bleatorio %

Nota: la gréafica representa la forma de ingresar a Cerebriti para la creacion de un juego, (2024).

Fuente: https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/

Una vez, completado el paso anterior se mostrara la siguiente pantalla, tal como

se ilustra en la Figura 8. En donde se mostrara las siguientes opciones:

e Elegir el tipo de juego a elaborar, sea este tipo test, encuesta, de
seleccion, entre otros.

e Editar el juego, es esta parte se debe colocar el nombre al juego, cudles
son las preguntas que se realizaran y cuantas preguntas se haran.

e Realizar una breve descripcion de lo que trata el juego.

e Publicar el juego y revisar que todo este correcto.

Figura 8.

Elaboracion del juego en Cerebriti.

Selecciona el tipa de jusgo que quieres T

=
L.

e Encuentra la parsja (iexio)
s -

L Palabras secretas ﬁ ientifica Ia imagen ﬂ nnnnnn o

Nota: la grafica representa la como crear, editar, describir y publicar un juego en la herramienta

=

ear |
En
i
-

Cerebriti, (2024). Fuente https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/
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Disposicion de uso de las herramientas tecnoldgicas en educacion

Es definida como la actitud o predisposicion favorable hacia el uso de
herramientas tecnoldgicas, el uso de las TIC en el sistema educativo ya tiene
una historia de mas de 20 afos, Sin embargo, la incorporacion sistematica y
oficial de tales herramientas ha sido mucho mas reciente por ello, muchos
estudios avalan resultados relevantes de dicha incorporacion (Armstrong et al.,
2013).

En general, los resultados mas relevantes reportados en distintas latitudes
coinciden en que los alumnos experimentan un aprendizaje significativo a través
de un uso apropiado de las TIC; los maestros con poca experiencia en el uso de
las TIC tienen gran dificultad en apreciar su poder como herramientas de
aprendizaje, y, como consecuencia de lo anterior, que de no atenderse la
carencia y desconocimiento tecnolégico de los docentes, las TIC no tendran
una influencia importante en la cultura del aula. En la actualidad Rojano (2003)

reconoce tres concepciones bien diferenciadas del uso de la TIC:

1.-Las TIC como un conjunto de habilidades o competencias: propone a las
TIC como materia de ensefianza, lo cual conduce a logros en el nivel de las
competencias informaticas mismas; sin embargo, esto no garantiza que dichos

logros se reflejen automaticamente en otras areas curriculares.

2.-Las TIC como un conjunto de herramientas o de medios de hacer lo
mismo de siempre, pero de un modo mas eficiente: se pone énfasis en la
relacion de las TIC con el curriculo, y consiste en agregar elementos de
tecnologia informatica a las tareas de aprendizaje para un mejor logro de los

objetivos planteados por el curriculo vigente.

3.-Las TIC como un agente de cambio con impacto revolucionario:
considera a las TIC como agentes de cambio y con una gran potencialidad de
revolucionar las practicas en el aula, esta hoy muy difundida en los medios

académicos.
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Frecuencia de uso de las TIC en educacion

Segun Carrion (2021) sefiala que la frecuencia de uso de las TIC esta en
aumento, tanto para el entretenimiento como la formacion profesional,
haciéndose dificil medir el uso que le dan los estudiantes, asi como la
dependencia que puede generar en ellos. La frecuencia de uso es definida como
el nimero de veces a la semana o al dia que se destina al dia para la
manipulacion y aprovechamiento de las TIC en el entretenimiento, comunicacion,

juegos y aprendizaje.

Para los autores Moreira et al. (2016) sugieren medir la frecuencia de uso de las
TIC en tres niveles: baja frecuencia, media frecuencia y alta frecuencia. Para el
presente estudio se considera una baja en la frecuencia de uso de la herramienta
cerebriti si estd en un rango de nunca; una media, si el alumno manifiesta
ocasionalmente y raramente y; se considera una alta frecuencia, cuando se
indica muy frecuente y frecuentemente. La dimension de esta variable es
frecuencia de uso de la herramienta tecnoldgica cerebriti para el beneficio en el

ambito educativo.

Participacion estudiantil con el uso de las TIC

La participacion activa de los estudiantes en el uso de las TIC es fundamental
para su integracion efectiva en el entorno educativo. Segun el estudio de Crespo
y Carrasco (2022) definen a la participacion estudiantil en la seleccion de
herramientas digitales y en la creacion de contenidos promueve un mayor
compromiso con el aprendizaje y una comprension mas profunda de los
conceptos. Ademas, cuando los estudiantes se sienten parte activa del proceso
de implementacion de las TIC, estan mas dispuestos a utilizarlas de manera
autonoma y creativa. Por lo tanto, se debe fomentar la participacion estudiantil

en la toma de decisiones relacionadas con las TIC en el aula.
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Desempefio académico: habilidades, logros y desafios

Esta definido como la evaluacion de las capacidades que tiene el alumno y la
demostracion por parte de éste, de todo lo aprendido durante su vida académica.
A si como también puede ser la medida en la que los estudiantes logran cumplir

con los objetivos académicos establecidos (Pratto, 2019).

Por otra parte, segun Isaza y Henao (2012) coinciden con la definicion
conceptual del desempefio académico, definiéndolo como una medida de las
capacidades que presenta un estudiante sobre lo que ha aprendido, como efecto
de un proceso de formacion y a la participacion de una situacion educativa,
resulta ser un indicador del nivel de aprendizaje logrado por el estudiante, es el
reflejo del aprendizaje del estudiante y del logro de unos obijetivos

preestablecidos.

Las evaluaciones para medir el desempefio pueden ser determinadas por el
docente con varias herramientas que permiten definir si hay un alto o bajo
desempefio escolar, estos instrumentos pueden ser los examenes escritos,

examenes orales, exposiciones, proyectos, casos de estudio, etc.

Conocer el rendimiento académico, no solo sirve para medir la posicién de los
estudiantes ante cualquier materia, también sirve para evaluar la eficacia y
calidad de los procesos educativos que aplican los profesores en sus clases,
convirtiéndolo asi en un indicador y guia que servira para modificar el modelo de

ensefianza en caso de que no sea el 6ptimo para los alumnos.

Estrategias innovadoras para la ensefianza de las Ciencias Naturales

Son consideradas dentro del contexto educativo segun Tacca (2010) las
Ciencias Naturales como una rama del conocimiento, la cual estudia fenédmenos
naturales y tematicas afines a la naturaleza, tales como la Fisica, Biologia,
Geologia, Quimica, Botanica y Astrologia, por tal motivo la ensefianza de esta
asignatura en los diversos niveles educativos cumple un rol importante en el

desarrollo del conocimiento de los estudiantes. De igual forma, menciona en su
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libro que la ensefianza de las Ciencias Naturales debe ir afin al nivel educativo

gue los estudiantes vayan cursando los estudiantes.

En la actualidad, los docentes en muchas instituciones educativas solo se
encargan de que los niflos aprendan de memoria los conceptos de esta
asignatura por lo que no se logra desarrollar ese instinto reflexivo en ellos. La
ensefianza de las Ciencias Naturales en el nivel secundario es crucial, ya que
resulta importante que comprendan todo sobre el mundo que los rodea y lo mas

importante tendra conocimientos basicos deseables del mismo.

Segun la perspectiva del Ministerio de Educacion (2016) el proceso de
ensefianza aprendizaje en las Ciencias Naturales se caracteriza por ser un
didlogo e intercambio. En este contexto, es fundamental contar con un gestor
educativo, quien actia como mediador. Este mediador debe poseer la capacidad
de buscar estrategias creativas con rigor cientifico. Dichas estrategias tienen
como objetivo motivar a los estudiantes para que desarrollen su pensamiento
critico, reflexivo y sistémico. Ademas, el gestor debe considerar el desarrollo

evolutivo del pensamiento de los estudiantes.

Si bien es cierto el proceso de ensefianza aprendizaje en las Ciencias Naturales
se destaca por ser un didlogo activo y un intercambio constante entre
educadores y estudiantes. En este contexto, la figura del docente como mediador
es crucial. Este mediador debe ser capaz de buscar estrategias creativas
basadas en rigor cientifico. El objetivo principal de estas estrategias es motivar
a los estudiantes para que desarrollen habilidades de pensamiento critico,
reflexivo y sistémico. Ademas, el docente debe considerar como evoluciona el

pensamiento de los estudiantes a lo largo de su proceso educativo.

La célula: la unidad fundamental de los organismos vivos

El libro de biologia del Ministerio de Educacion (2016b) manifiesta que: “la célula,
es la base de la vida, pero, igual que encontramos diversidad de organismos,
también existe diversidad de células. Principalmente diferenciamos dos tipos de

células: procariotas y eucariotas” (p.153).
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Célula procariota: “Definimos a la célula procariota (pro = ‘antes de’ y carién =
‘nucleo’) como una célula que no posee un nucleo verdadero, ya que carecen de
envoltura nuclear que delimite la zona donde se encuentra el material genético”
(p.153).

Célula eucariota: La célula eucariota (eu = ‘verdadero’ y carién = ‘nucleo’) es
aquella célula que posee un nucleo real definido por una envoltura nuclear y en

cuyo interior se encuentra el material hereditario (p.154).

De igual forma en su apartado manifiesta que las células eucariotas mas

representativas son la célula vegetal y la célula animal:

Célula vegetal: Presente en todos los tejidos de plantas. Cuentan con una pared
de celulosa, diferente al de las procariotas y hongos, y que otorga proteccién y
rigidez a la célula. También cuentan con cloroplastos, donde ocurrira la
fotosintesis; y poseen vacuolas de gran tamafio que ocupa gran parte de la célula

desplazando al nucleo hacia un lateral.

A continuacién, en la Figura 9 se muestra la imagen de la célula vegetal con sus

diferentes organelos.

Figura 9.

Estructura de la célula vegetal

ribosomas mitocondria >
nucleo

—=pared vegetal

aparato
de Golgi

membranda cloroplasto
plasmdatica

Nota: estructura celular de la célula vegetal: tomada del libro de biologia (imagen) MINEDUC
2016.
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» Célula animal: Presente en todos los tejidos animales. A diferencia de las
vegetales, carecen de cloroplastos y de pared celular, pero poseen centriolos
que tienen una gran importancia en la division celular. Las vacuolas son mas

numerosas que en la célula vegetal, pero mucho mas pequefias.

En la Figura 10 se detalla la célula animal con sus diferentes elementos.
Figura 10.

Estructura de la célula animal

REL T —»mitocondria

centriolos vacuola

Nota: Estructura celular de la célula animal: tomada del libro de biologia (imagen) MINEDUC
2016.

Componentes esenciales de la célula

El nacleo La mayor parte del ADN que contiene una célula eucariota se
encuentra en el nlcleo, este tipo de células estéa limitado por la envoltura nuclear.
Segun la fase en que se encuentre la célula, en el nucleoplasma distinguimos
(p.155).

Los cromosomas: Largas cadenas de ADN asociadas a proteinas, las mas
abundantes de las cuales son las histonas. Estas proteinas permiten el
empaquetado y el desempaquetado de los cromosomas segun la fase del ciclo
en que se encuentre la célula.

El nucléolo: Pequefio corpusculo mas o menos esférico y denso que podemos
distinguirlo al microscopio Optico debido a su tamafio, entre 1 y 7 m. El nucléolo
esta formado por cromatina de diversos cromosomas, y por proteinas asociadas

a ARN. Puede haber uno o mas de uno.
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Membrana plasmaéatica: Constituye el limite de la célula con el medio exterior
(p.156).

La pared celular vegetal: En la parte exterior de la membrana plasmatica de las
células vegetales (p.163).

Mitocondrias: Estan presentes en todas las células eucariotas. Tienen forma
cilindrica, con un diametro entre 0,5y 1 ym y longitud variable (p.165).
Cloroplastos: Los encontramos exclusivamente en las células vegetales
fotosintéticas. Tienen forma variable, aunque, a menudo, son discoidales y son
mas grandes que las mitocondrias: de 3 a 10 um de longitud y de 1 a 2 um de
grosor (p.166).

Reticulo endoplasmético: Se encuentra en todas las células eucariotas y ocupa
hasta el 10 % de su espacio interior (p.167).

Aparato de Golgi: Es un organulo comudn a todas las células eucariotas y esta
especialmente desarrollado en las que tienen actividad secretora (p.168).
Lisosomas: Los lisosomas son organulos caracteristicos de las células
eucariotas (p.170).

Vacuolas: Las vacuolas son organulos caracteristicos de las células vegetales,
aungue no exclusivos de ellas (p.172).

Microttbulos: Son estructuras cilindricas de unos 25 A de diametro y longitud
variable. La proteina que predomina es la tubulina (p.176).

Ribosomas: Los ribosomas se encuentran tanto en las células procariotas como

en las eucariotas. Estan compuestos por ARN y proteinas (p.177).

Proceso de ensefianza aprendizaje

Segun (Trimifio et al., 2016) el proceso de ensefianza aprendizaje hace énfasis
a un sistema de intercambio de conocimientos donde interviene el educador y el
aprendiz; donde el aprendiz, que seria el estudiante es el principal protagonista
de este proceso, ya que es el que va a adquirir el conocimiento por medio de
experiencias y reflexiones; y el educador que viene siendo el maestro, es el
facilitador de los conocimientos y la formacion del alumno, y para esto las

estrategias didacticas son indispensables en el aula de clases (p.39).

46



El proceso de ensefianza aprendizaje se describe como la interaccion entre el
docente y el alumno. La ensefianza es planificada por el docente acorde al plan
de estudios, este proceso se basa en las necesidades previamente identificadas

mediante una evaluacion y se concreta mediante la capacitacion docente.

Los autores manifiestan que la ensefianza se puede generar en dos instancias:

e Ensefianza en grupos: consiste en que el docente trabaja con dos, tres o
mas alumnos. Esta disposicion permite concentrase mas al docente en un
grupo pequefio de estudiantes en un area de trabajo separada. A menudo
esta ensefianza se la practica para apoyar a los alumnos con bajo
rendimiento académico o con aquellos que se estan retrasando en la

asignatura, también puede ser usada para ensefiar temas dificiles.

¢ Ensefianza individualizada: permite que cada alumno trabaje de manera
individual para la consecucion de sus objetivos de acuerdo con su propio
ritmo de aprendizaje y de sus posibilidades.

2.3 Marco Legal

El sistema educativo ecuatoriano, se rige por un compendio de leyes que
garantizan el derecho constitucional de la educacién a los ciudadanos. Por lo
tanto, en este acépite se compilan aquellas normativas que conforman el marco

legal de la educacion en Ecuador.

La Constitucion de La Republica Del Ecuador (2008) establece como una
preocupacion del estado la promocion de la innovacion y el uso de las TIC. En el
Art. 262, numeral 6. El Estado ecuatoriano reconoce la importancia de
las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion como herramientas
fundamentales para el desarrollo social, econémico y cultural; garantizando que
todas las personas tengan acceso equitativo a las TIC, independientemente de
su ubicacion geografica o condicion socioeconomica, protegiendo la privacidad
y seguridad de los datos en el entorno digital. En cuanto a la incorporacion de
los ecuatorianos a la sociedad del conocimiento, en el articulo 16. El Estado
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ecuatoriano tiene la responsabilidad de facilitar e impulsar la participacion activa
de los ciudadanos en la sociedad del conocimiento, promoviendo el acceso a la

educacion, la tecnologia y la informacion.

El articulo 343 de la Constitucion de la Republica del Ecuador establece que el
sistema nacional de educacion tiene como finalidad el desarrollo de las
capacidades y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion. En este
contexto, el centro del sistema educativo es el sujeto que aprende, y se espera

gue funcione de manera flexible, dinamica, incluyente, eficaz y eficiente.

La Asamblea Nacional (2011) a través de la Ley Organica de Educacion
Intercultural reconoce en el articulo 3 a las TIC como una mediacion para el
aprendizaje, haciendo énfasis en el literal j: la incorporaciéon de la comunidad
educativa a la sociedad del conocimiento en condiciones 6ptimas, literal t: la
promocion del desarrollo cientifico y tecnolégico vy, literal u: la proyeccién de
enlaces criticos y conexiones articuladas y analiticas con el conocimiento
mundial para una correcta y positiva insercion en los procesos planetarios de

creacion y utilizacion de saberes (Art.3).

En este sentido, el Estado ecuatoriano, mediante esta ley busca impulsar la
alfabetizacion digital y el uso de las TIC en el &mbito educativo. De esta forma,
se garantiza a los estudiantes una educacion acorde a los estandares de la
sociedad de la informacién. La LOEI enfatiza ademas que se deben desarrollar
propuestas innovadoras, es asi qué define a los docentes como “actores
fundamentales en el proceso educativo” (Art. 7). En consecuencia, los
profesionales de la educacion deben actualizarse constantemente y participar
activamente en la mejora de la educacion en el pais, manteniéndose al dia con
las ultimas tendencias educativas que les permite ofrecer una ensefianza de
calidad y adaptarse a las necesidades cambiantes de los estudiantes. Motiva a
los profesionales de la educacion a esforzarse y contribuir positivamente al
sistema educativo, Garantizando una seleccion justa que promueve la diversidad
de enfoques pedagdgicos y psicologicos en caso de sufrir menoscabo fisico o
psiquico debido a la violacion de sus derechos humanos
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En definitiva, la virtualidad demanda a los docentes la aplicacion de modelos
educativos contemporaneos, que promuevan el trabajo colaborativo e incorporen
las TIC de forma activa. En este sentido, el Ministerio de Educacion, ha
establecido en su planificacion los lineamientos para dar paso a la educacion
virtual en Ecuador, no obstante, las instituciones educativas deben promover la
motivacion docente, para que el uso de las TIC en el proceso de ensefianza

aprendizaje sea eficaz.
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CAPITULO Il

METODOLOGIA

3.1. Descripcion del area de estudio/grupo de estudio

La presente investigacion contd con la autorizacion de la Direccion Distrital y
autoridad del plantel educativo, se llevd a cabo en la Unidad Educativa Carlos
Montafar, misma que se encuentra ubicada en las calles Simon Bolivar y avenida
Eloy Alfaro frente a la junta parroquial perteneciente a la parroquia San Rafael,

Cantén Bolivar, Provincia del Carchi.

La Figura 11 representa la ubicacién del plantel educativo en donde se realiz6 la
investigacion.

Figura 11.

Ubicacioén de la Unidad Educativa “Carlos Montufar”
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Fuente: Tomada de Google Maps (2024)

50



Mision:

La Unidad Educativa Carlos Montufar es una institucion que demuestra
organizacion, responsabilidad y eficiencia en el desempefio de la labor
educativa, fortalecida mediante la utilizacién de las nuevas tecnologias
para un desarrollo integral de sus estudiantes con expectativas y
propésitos enmarcados en una reflexion critica y participativa, para que
con alta conciencia ciudadana promuevan el progreso institucional y de la
comunidad, caracteristicas que le confieran el prestigio de ubicarse como
uno de los mejores colegios del cantdén Bolivar con cobertura zonal
(Unidad Educativa Carlos Montuafar, 2020).

Vision:

La Unidad Educativa Carlos Montufar es una institucion formadora de
estudiantes de calidad, al servicio de la sociedad, cuyo propdsito es
brindar una educacioén critica, reflexiva, investigativa de auto estima con
la préactica de valores, creando un ambiente saludable y armonioso entre
los miembros de la comunidad educativa. Los estudiantes seran
personas: humanistas, creativas, lideres, criticas, capaces de buscar y
generar conocimiento; ecuatorianos con alta conciencia ciudadana; seres
idoneos para integrarse a la poblacibn econémicamente activa de este
pais, sin temor a los retos de la ciencia y la tecnologia (Unidad Educativa
Carlos Montufar, 2020).

Participantes

El grupo de estudio con el que se trabajo fueron los estudiantes de octavo afio
paralelo “A y B” 40 estudiantes, noveno afo paralelo “A y B” 40 estudiantes,
décimo afio paralelo “A” 19 estudiantes y 3 docentes encargados de impartir
clase de la asignatura de Ciencias Naturales. Con un total de 99 estudiantes
comprendidos entre los 13y 15 afios y 3 docentes los cuales participaron en este

estudio.
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3.2. Enfoque y tipo de investigacion

El enfoque mixto se encarga del andlisis e interpretacién de datos cuantitativos
y cualitativos la objetividad y la subjetividad pueden unirse para dar respuesta a
problemas o fendmenos (Hernandez et al., 2014a). Esta investigacion propone
un enfoque mixto con el uso de la técnica de la encuesta y la entrevista, que se

utilizaran para el levantamiento y analisis de la informacion.

Segun Hernandez et al. (2014b) El enfoque cuantitativo, esta enfocada en las
mediciones numeéricas, los datos recolectados en la investigacién son analizados
por medio de la estadistica. Para la realizacion de este trabajo investigativo se
plante6 el uso del enfoque cuantitativo, al usar datos numéricos que permitan
obtener resultados para el posterior desarrollo del analisis estadistico, llevando
a cabo la técnica de las encuestas con el instrumento cuestionario el cual se
aplico a los estudiantes y posterior a ello se elabora una base de datos en
Microsoft Excel la cual se la exporto al software estadistico SPSS version 27.0.1.

para procesar la informacion y luego analizar los resultados obtenidos.

De igual forma este enfoque ayudd a evaluar el conocimiento adquirido en los
estudiantes antes y después del uso la herramienta tecnolégica Cerebriti
mediante un cuestionario de preguntas aplicadas pre test y post test el cual
medié el rendimiento académico en la asignatura Ciencias Naturales en la

tematica de la estructura celular.

Segun Hernandez et al. (2014c). El enfoque cualitativo presenta caracteristicas
de recoleccién de informacién sin medicion numérica, se centra en comprender
y explorar fenbmenos sociales, culturales o psicoldgicos desde una perspectiva
profunda vy descriptiva. La investigacion se enmarco en este contexto debido a
gue se aplico la técnica de la entrevista estructurada con el instrumento guia de
preguntas a los docentes. Con la obtencién y analisis de resultados se elaboré
estrategias didacticas para la ensefianza aprendizaje, lo cual fue plasmado en la

propuesta de una guia.
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El tipo de investigacion a desarrollarse es a nivel descriptivo como refieren
Hernandez y Mendoza (2018), los estudios descriptivos pretenden especificar
las propiedades, caracteristicas y perfiles de personas, grupos, comunidades,
procesos, objetos o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis. Es
decir, sirven para analizar como es y cOmo se manifiesta un fenomeno y sus

componentes.

Por ello, la presente investigacion se identificd con este nivel ya que pretende

evaluar los aspectos del nivel de uso de Cerebriti en Ciencias Naturales.

Los estudios de investigacion correlacional analizaron las relaciones entre
variables dependientes e independientes, es decir se estudio la correlacion entre
dos variables (Escobar y Bilbao, 2020). El mencionado estudio estd enmarcado
con este tipo porque se correlacionara las variables de uso de cerebriti con la
variable ensefianza de la estructura celular se medira el impacto que el uso de

la herramienta tecnoldgica produce en el proceso de ensefianza aprendizaje.

3.3. Definicién y operacionalizacion de variables

Definicién de variables

1. Variable Independiente: Herramienta tecnol6gica Cerebriti
o Definicion Conceptual: Plataforma interactiva para la creacion,
comparticién y realizacion de actividades educativas, tales como
cuestionarios, juegos de preguntas y respuestas, y material de
estudio.
o Definicion Operacional: Disposicion de uso, frecuencia de uso y

participacion activa en la enseflanza y aprendizaje.

2. Variable Dependiente: Desempeiio
o Definicion Conceptual: Nivel de comprension de la estructura
celular por parte de los estudiantes de basica superior.
o Definicion Operacional: Resultados de la comprension de la

estructura celular en una escala de 0-10.
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Tabla 1.

Operacionalizacion de la variable independiente

Variable Dimension Indicador items Técnica Instrumento Fuente
Uso de la Disposicion de uso: Actitud hacia 1. ¢Conoce usted la herramienta Encuestas Cuestionario estructurado Estudiantes de
herramienta Actitud o predisposicion Cerebriti. tecnoldgica Cerebriti? Desarrollado por (Jiménez, V., Alvarado, J., Llopls, C. 8vo, 9no, 10mo
tecnolégica favorable hacia el uso de Si 2017). Validaciéon de un cuestionario disefiado para afio de educacion
Cerebriti. Cerebriti (Armstrong et No medir frecuencia y amplitud de uso de las general basica.
al., 2013). TIC https://doi.org/10.21556/edutec.2017.61.949
(Anexo A)

Escala de medicién ordinal
Ademas, se utilizara el cuestionario de (Torres,
2023)La aplicacion Cerebriti en la ensefianza en

Ciencias Naturales.
https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/38979
(Anexo A)
Escala de medicién ordinal

Plataforma 2. ¢Crees que la incorporacion de

interactiva para la juegos en la ensefianza ayuda a

creacion, mejorar las calificaciones?

comparticion y Totalmente de acuerdo

realizacion de De acuerdo

actividades Ni de acuerdo ni en desacuerdo

educativas(Barrera y En desacuerdo

Pacheco, 2020). Totalmente en desacuerdo

3. ¢Le gustaria que el docente
utilice la aplicacion Cerebriti para la
ensefianza de Ciencias Naturales?
Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

4. ¢Considera usted que la
herramienta tecnoldgica Cerebriti
facilitaria el aprendizaje de
Ciencias Naturales?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

5. ¢Cree usted que la aplicacion
cerebriti posee juegos didacticos
para el aprendizaje?

Totalmente de acuerdo
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Frecuencia de uso: Frecuencia de
Numero de veces que acceso a "Cerebriti".

los docentes y
estudiantes utilizan
Cerebriti en la

ensefianza aprendizaje
de la estructura celular
(Innca, 2023).

Participacion activa: Participacion en
Accion de involucrarse actividadesy juegos.
de manera

comprometida en una

actividad o proceso (C.

Flores y Duréan, 2022)

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

6. ¢ Con que frecuencia el docente
emplea la herramienta tecnoldgica
Cerebriti para la ensefianza de
Ciencias Naturales?

Muy frecuente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

7. ¢Cuantas veces a la semana el
docente utiliza Cerebriti en la
ensefianza de la estructura
celular?

Muy frecuente

Frecuentemente

Ocasionalmente

Raramente

Nunca

8. ¢Cuéantas veces a la semana
accede a Cerebriti como parte de
sus actividades educativas?

Muy frecuente

Frecuentemente

QOcasionalmente

Raramente

Nunca

9. ¢Cree usted que Cerebriti
fomenta una participacion
estudiantil durante las horas de
clase?

Totalmente de acuerdo

De acuerdo

Ni de acuerdo ni en desacuerdo
En desacuerdo

Totalmente en desacuerdo

10. ¢Te gustaria que el docente
utilice Cerebriti para competencias
de juegos educativos en clase?
Si/No

1. ¢Qué recursos didacticos
emplea para la ensefianza de
Ciencias Naturales y por qué?

Entrevista

Docentes del
area de Ciencias
Naturales.

Guia de preguntas

Desarrollas por (Torres, 2023)La aplicacion Cerebriti
en la enseflanza en Ciencias Naturales.
https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/38979

(Anexo B)
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2. ¢ Utiliza herramientas
tecnolégicas en sus clases de
Ciencias Naturales?

3. ¢Cudles son las ventajas de
realizar actividades pedagodgicas
utilizando herramientas
tecnoldgicas en el aula?

4. ¢Utiliza usted la gamificacion
como estrategia de ensefianza
para facilitar el aprendizaje de los
estudiantes?

5. ¢Considera usted que, utilizar
aplicaciones tecnoldgicas mejora el
rendimiento académico?

6. ¢Cree usted que la aplicacion
Cerebriti (Juegos de inteligencia,
educativos y culturales) ayuda a la
ensefianza de la asignatura de
Ciencias Naturales?

7. ¢Con que frecuencia usted
emplea la herramienta tecnolégica
Cerebriti para la ensefianza de las
Ciencias Naturales?

8. ¢Con qué frecuencia a la
semana usted utiliza Cerebriti en la
ensefianza de la estructura
celular?

9. ¢Cree wusted que cerebriti
fomenta una participacion
estudiantil durante las horas de
clase?

10. ¢La herramienta tecnolégica
Cerebriti  cuenta con juegos
educativos en donde se puede
competir entre compafieros esta
modalidad ayudaria en el proceso
de aprendizaje de los alumnos?
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Tabla 2.

Operacionalizacion de variable dependiente

Variable Dimensién Indicador items Técnica _ Instrumento Fuente
Desempefio Puntajes en pruebas 1.La célula se define como la unidad Pre test Prueba diagnéstica Estudiantes de
Medida en la que los especificas sobre morfologica y funcional de todos los Posttest Prueba final 8vo, 9no, 10mo

estudiantes  logran
cumplir  con los
objetivos académicos
establecidos (Pratto,
2019).

Conocimiento
Declarativo:
Identificar,
describir, reconocer
los  componentes
especificos y sus
funciones de Ia
estructura  celular
(Larrain et al., 2022)

Comprensién
Conceptual:
Comprender
relaciones y
conexiones  entre
diferentes
componentes
celulares (Flores y
Briones, 2016)

estructura celular.

seres vivos. Con base a este
concepto, se puede decir entonces
que la célula:
a) Es la unidad que inhibe
toda forma de vida.
b) Es wuna unidad que
previene la vida.
c¢) Es la unidad basica de la
vida.
d) Es la unidad menos
compleja que existe.

2.Una de las clasificaciones que
posee la célula se da por la presencia
o ausencia de nucleo, por lo tanto,
las células eucariotas se caracterizan
por:
a) No poseer un nucleo
definido.
b) Poseer un ndcleo disperso
en el citoplasma.
c) Poseer un ndcleo sin
membrana nuclear.
d) Poseer un nucleo definido.

3.Dentro de la estructura de la célula
se destaca la presencia de un
citoplasma, el cual es un coloide
donde se encuentran agua, sales,
minerales, compuestos organicos y
los organelos celulares, encargados
de realizar las funciones que
permiten la conservacion de la vida
celular.
Se dice que el citoplasma es un
coloide porque:
a) Esuna sustancia sélida.
b) Esta compuesta por varias
sustancias ylo
componentes.

Desarrollado por (Gamero, 2022) La gamificacion como
estrategia para el fortalecimiento de competencias del

componente

https://repository.unab.edu.co/handle/20.500.12749/17472

(Anexo Cy D)
Escala de medicién ordinal de 0 a 10

afio de
educacion
general basica.
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c) Presenta un alto
porcentaje de proteinas
disueltas en agua.

d) Puede realizar miltiples
funciones para conservar
la vida celular.

4.La membrana celular cumple con
las funciones de separar la célula del
medio externo y la protege, asi
mismo, permite la entrada y salida de
sustancias, por lo cual se dice que
tiene una propiedad:

a) Selectiva.

b) Rigida.

c) Austera.

d) Indiscriminada.

5.Los organelos celulares a través de
sus  funciones  posibilitan la
conservacion de la vida celular. En
este orden de ideas, si se careciera
de mitocondrias es de esperarse
que:

a) La célula continue su
proceso sin afectar
nada en su interior.

b) La célula
internamente
remplace la funcion
de las mitocondrias.

c) Se cologue en riesgo
la conservacion de la
vida celular.

d) Se consiga un
equilibrio, pues la
funcion de las
mitocondrias altera la
homeostasis de la
célula.

6.Los ribosomas son organelos
encargados de realizar la sintesis de
proteinas, proceso fundamental para
la subsistencia de esta, para ello
necesita la célula les provea de:
a) Unacadena de
aminoécidos.
b) Una cadena de
fosfolipidos.
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c) Unacadenade
mitocondrias.

d) Unacadenade
cromosomas.

7.En el nacleo de las células se
encuentra la informacion genética de
los seres vivos, esta informacién se
encuentra empaguetada en
estructuras llamadas:

a) Lisosomas.

b) Cromosomas.

c) Vacuolas.

d) Centriolos.

8.El reticulo endoplasmético rugoso
cumple la funcion de elaborar
proteinas, sin embargo, para realizar
la sintesis de estas necesita que en
su estructura se  encuentren
organelos que cumplan esa funcion.
Con base en lo anterior, las
estructuras que deben  estar
presentes en el reticulo
endoplasmatico rugoso deben ser:

a) Aparato de Golgi.

b) Plastidos.

c) Ribosomas.

d) Microtubulos.

9.Los cloroplastos son organelos
propios de la célula vegetal, los
cuales tienen la funcion de propiciar
la:

a) La metamorfosis.

b) La fotosintesis.

c) Laformacion de ATP.

d) La regulacion de los

cromosomas.

10. Identifique cudles son las partes
principales de una célula animal:

a) Nucleo, citoplasma,
membrana celular
b) Ndcleo, lisosomas

mitocondrias.
c) Reticulo endoplasmatico,
ribosomas, lisosomas
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d) Ndcleo, aparato de Golgi
citoplasma.

Post test
1.La célula, es la unidad fundamental
de la vida, es decir, esta presente en
todos los seres y estos se pueden
clasificar segin el numero que
posean estas, por lo tanto, se dice
gue un organismo es pluricelular si
esta:
a) Conformado por una
célula procariota.
b) Conformado por dos o méas
células procariotas.
c) Conformado por una
célula eucariota.
d) Conformado por dos o méas
células eucariotas.

2.El reino de los moneras, esta
conformado por organismos
procariotas como las bacterias. De
estos organismos la mas antiguas de
las que se tiene registro, gracias a la
evidencia de restos fésiles, se
remontas hasta aproximadamente
3,500 millones de afios. Durante la
evolucién de la Tierra, las bacterias
no fueron la excepcion a los
numerosos cambios y adaptaciones
gue demandaban las nuevas
condiciones del planeta. Las células
procariotas se caracterizan
principalmente porque:
a) Presentan un nucleo
definido.
b) No presentan citoplasma
c) No presentan un nucleo
definido.
d) Presentan material
genético dentro del nicleo.

3.El tallo es el eje de la parte
generalmente  aérea de las
cormofitas y es el érgano que
sostiene las hojas, flores y frutos.
Sus funciones principales son las de
sostén 'y de transporte de
fotosintatos, esto gracias a la
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presencia de una pared celular. Por
consiguiente, la funcién de la pared
celular es brindar:
a) Flexibilidad y resistencia.
b) Rigidez y flexibilidad.
c) Rigidez y resistencia.
d) Resistencia y plasticidad.
4.El ADN tiene tres funciones:
Guardar la informacion genética, la
replicacion y la sintesis de proteinas.
Estas funciones se plasman en el
llamado Dogma Central: Para la
sintesis de la proteina se realizan
dos procesos; la transcripcion y la
traduccién. Ademas, de requerir la
participacion del ARN.
Con base en lo anterior, la sintesis de
proteinas se lleva a cabo en el
organelo celular que recibe el
nombre de:

a) Ribosoma.

b) Lisosoma.

c) Vacuola
d) Reticulo endoplasmatico
liso.

5.La membrana celular permite la
entrada y la salida de sustancias al
interior y exterior de la célula,
proceso que se puede dar por
transporte activo y transporte pasivo.
El transporte activo se caracteriza
porque:

a) Serequiere gasto de ATP.

b) No se requiere gasto de

ATP.
c) Seda por osmosis.
d) Se da por difusion.

6.El material genético es el que
posibilita la transmisiébn de los
caracteres hereditarios, este material
en las células eucariotas se
encuentra en:

a) Elndcleo.

b) El citoplasma.

c) Elcloroplasto.

d) Elribosoma.
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7.La fotosintesis o funcion clorofilica
es un proceso quimico que cosiste
en la conversion de materia
inorganica a materia organica
gracias a la energia que aporta la luz
solar. En la célula vegetal el organelo
encargado de la fotosintesis es.

a) Elcitoplasma.

b) La membrana nuclear.

c) Elcloroplasto.

d) La pared celular.

8.En las células procariotas el ADN
es una molécula Unica, generalmente
circular 'y filiforme, multiforme
(cerrada) y de doble filamento, que
se encuentra ubicada en un sector de
la célula que se conoce con el
nombre de nucleoide (que significa
“similar al nucleo”), que no implica la
presencia de membrana nuclear. Por
lo tanto, se puede inferir que en las
células procariotas el material
genético se encuentra:

a) Enelribosoma.

b) Disperso en el citoplasma.

c) Condesado en el nicleo.

d) Condensado en la pared

celular.

9.Las bacterias son organismos
unicelulares pertenecientes al reino
de los moneras, este tipo de
organismos se caracteriza por
presentar una célula de tipo:

a) Procariota.

b) Eucariota.

c) Mixta.

d) Vegetal.

10.La  respiracion  celular o
respiracion interna es un conjunto de
reacciones bioquimicas en las cuales
determinados compuestos organicos
son degradados completamente, por
oxidacién, hasta convertirse en
sustancias inorganicas, proceso que
proporciona energia aprovechable
para la célula.

62



Con base a lo anterior, el organelo
encargado de realizar la funcién de
respiracion celular es:

a)
b)
<)

d)

El lisosoma.

La mitocondria.

El reticulo endoplasmatico
liso.

El reticulo endoplasmatico
rugoso.
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3.4. Procedimientos

Fase 1: Diagnostico del uso de la herramienta Cerebriti en ciencias
naturales de los estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa

Carlos Montufar.

Primeramente, para la medicion de la variable independiente del uso de la
herramienta tecnoldgica Cerebriti y la recoleccion de datos cuantitativos se aplico
la técnica de la encuesta (anexo A), mediante el instrumento cuestionario
estructurado que fue dirigido a los estudiantes de los paralelos 8vo Ay B, 9no A
Y By 10mo A con un tiempo estimado para responder la encuesta de 30 minutos,
consto de diez preguntas de seleccion de las cuales cinco midieron la dimensién

disposicion de uso con las siguientes opciones:

Escala de medicién disposicién de uso.

Escala de Likert (acuerdo) Valor
Totalmente de acuerdo 5
De acuerdo 4
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 3
En desacuerdo 2
Totalmente en desacuerdo 1

Tres preguntas midieron la dimension frecuencia de uso con las siguientes

opciones:

Escala de medicion frecuencia de uso

Escala de Likert (frecuencia) Valor
Muy frecuente 5
Frecuentemente 4
Ocasionalmente 3
Raramente 2
Nunca 1
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Y dos preguntas midieron la dimension participacién activa con las siguientes
opciones:
Escala de medicion participacion activa

Escala dicotémica Valor
Si 1
No 0

Para la recoleccion de datos cualitativos se utilizo la técnica de la entrevista
(anexo B) mediante una guia de diez preguntas abiertas, mismas que fueron
dirigidas a los tres docentes del &rea de ciencias naturales de basica superior de
la Unidad Educativa Carlos Montufar de la parroquia de San Rafael, cantén
Bolivar, provincia del Carchi. De igual manera para la medicion de la variable
dependiente desempefio se empled un pre test (prueba diagndstica) anexo C y
un post test (prueba final) anexo D que consté de diez preguntas de opcién
multiple. Los cuestionarios fueron valorados en una escala de 0 a 10 con un valor

de un punto por cada item.

Los instrumentos de recoleccion de datos fueron aplicados mediante la
herramienta Google Forms en linea. Posterior a ello se exportaron los datos a
Microsoft Excel para la realizacion de la base de datos, misma que sera enviada
al software SPSS version 27.0.1. para el analisis de resultados, elaboracion de
tablas y figuras. Para la elaboracién de tablas univarial se tomd en cuenta el
numero y porcentaje y para el analisis correlacional se elabord tablas bivarial con

el siguiente criterio:

Disposicion de uso==== Desempefio
Frecuencia de uso === Desempeio

Participacion activa===——== Desempefio

Se realiz6 una busqueda exploratoria en bases de datos especializadas en
educacion y ciencias naturales como Scopus, Web of Science, SciELO, Redalyc,
ERIC y Academic Search Complete. Basandonos en palabras claves

relacionadas a la pedagogia educativa, el uso de las TIC en el aula y la
65



enseflanza de biologia y Ciencias Naturales, identificamos articulos

potencialmente relevantes.

Luego de una revision de la cobertura tematica, el tipo de resultados y la
indexacion de revistas de alto impacto en el area; seleccionamos a Scopus y
ERIC como las bases de datos principales a utilizar debido a que poseian la
mayor cantidad de contenido asociado especificamente a la ensefianza mediada
por tecnologia de la estructura celular, siendo por ello pertinentes y destacando

su relevancia para el tema de esta investigacion.

Las preguntas de investigacion buscan determinar el impacto de Cerebriti en el
aprendizaje del tema célula, asi como la percepcién de estudiantes sobre este
método. Las hipotesis plantean que su uso mejorara el rendimiento académico y
la motivacion. Dado que Scopus y ERIC indexan amplia literatura de
investigacion educativa con grupos experimentales, existe informacion
pertinente para el andlisis cuantitativo y cualitativo requerido para confirmar o

negar nuestras hipotesis y responder las preguntas de investigacion.

En conclusion, debido a que las bases elegidas cubren de forma 6ptima trabajos
académicos previos sobre tecnologia educativa y pedagogia de ciencias
naturales, permitirdn contrastar adecuadamente el caso de uso de Cerebriti para

la ensefianza de biologia celular.

En esta investigacion se empleara una base de datos relacional para almacenar
de forma estructurada toda la informacién relevante sobre el experimento
educativo realizado. De esta forma se presenta y justifica brevemente la
estructura relacional de la base, explicando la normalizacion realizada y
vinculandola al modelo Entidad-Relacion para clarificar visualmente las
relaciones creadas, que permitiran responder a las preguntas de la investigacion

educativa.

Cabe recalcar que los instrumentos de esta investigacion cuentan con un alto
nivel de relevancia ya que fueron tomados de investigaciones provenientes de
tesis

(https://repositorio.uta.edu.ec/handle/123456789/38979)(https://repository.unab.

edu.co/handle/20.500.12749/17472) y de articulos de revista
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(https://doi.org/10.21556/edutec.2017.61.949), por lo que no fue necesario
realizar la validacion por expertos.(Gamero, 2022d; Jiménez et al, 2017; Torres,
2023e)

Este estudio de investigaciéon ha sido aprobado por el Comité de Etica de la
Unidad Educativa Carlos Montufar. Ademas, cuento con el consentimiento de
todos los participantes y el permiso escrito del rector de la institucion educativa
donde se realiz6 el estudio, el cual se adjunta como (anexo F). El objetivo de
este estudio es analizar el uso de la herramienta tecnoldgica cerebriti para la
ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de basica superior del

plantel educativo.

Fase 2: Elaboracidn de estrategias didacticas con el uso de la herramienta
Cerebriti en Ciencias Naturales de los estudiantes de béasica superior de la
Unidad Educativa Carlos Montufar.

Todas las actividades fueron disefiadas y creadas en la herramienta tecnolégica
cerebriti para ser aplicadas en las clases a 99 estudiantes, el link de cada
actividad fue enviado al escritorio de las computadoras del laboratorio de
informatica de la institucién educativa, se empleé 90 minutos de las dos horas
de clase planificadas para desarrollar las actividades. Se consideré la tematica
estructura celular para cada paralelo en donde los recursos y actividades seran
situados en un juego interactivo en la herramienta tecnolégica Cerebriti, el cual
contenga preguntas de verdadero-falso, completa la frase, conteste las

preguntas, una segun corresponda y seleccione la imagen.

El disefio de estrategias didacticas incorpora recursos que optimizan el
aprendizaje, al aplicar la herramienta Cerebriti se transforma el espacio de
ensefianza y aprendizaje, posibilitando la innovacion de la practica educativa,
por ello se hizo uso de la estrategia de la gamificacion en Cerebriti con el

propésito de afianzar los conocimientos de la tematica antes mencionada.

Fase 3: Construccién de una guia didactica con el uso de la herramienta Cerebriti
para la ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de basica superior

de la Unidad Educativa Carlos Montufar.
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Para construir la guia didactica con el uso de la herramienta tecnolégica Cerebriti
para la ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de basica superior

del plantel educativo, se siguio estos pasos:

e Se accede a la plataforma tecnoldgica Cerebriti https://www.cerebriti.com/

e Se elige el tipo de juego que se quiere crear para ensefiar la estructura
celular. Se puede elegir entre 10 opciones diferentes, como tipo test,
mapa mundo, encuentra la pareja, identifica la imagen, etc.

e Se edita el contenido del juego segun el nivel y los objetivos que se quiera
trabajar con los estudiantes. Puedes afadir un titulo, una descripcion, las
preguntas y las respuestas, y las imagenes que necesites.

e Se publica el juego y se comparte con los alumnos a través de un enlace
o de las redes sociales. También se puede asignar el juego a uno o varios
alumnos para hacer un seguimiento personalizado de su evolucién.

e Se debe motivar a los alumnos con elementos de gamificacion, como

avatares, retos o insignias, que aumentan su interés y su participacion.

3.5. Consideraciones bioéticas

e Oficio dirigido al rector institucion Educativa Carlos Montufar solicitando la
aprobacion para la realizacion de la investigacion.

e Socializacién de la encuesta a los estudiantes y entrevista a docentes del
area de ciencias naturales que formaran parte de la investigacion.

e Se socializ6 a la toda comunidad educativa los resultados obtenidos en
este trabajo investigativo.

e El Licenciado Santiago Javier Coral Montanchez, autor de esta
investigacion, buscé aportar de manera positiva al quehacer educativo de
los maestros y los estudiantes mediante la propuesta educativa
innovadora a implementarse.

e La herramienta que se utilizo para detectar el nivel de plagio fue Turnitin,
programa que sirve para verificar la originalidad y la integridad de los
trabajos de los estudiantes.
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CAPITULO IV

RESULTADOS Y DISCUSION

Fase 1: Diagnostico del uso de la herramienta Cerebriti en ciencias
naturales de los estudiantes de béasica superior de la Unidad Educativa

Carlos Montufar.

La ensefianza de las Ciencias Naturales es fundamental para el desarrollo de
habilidades cientificas y la comprension del mundo que nos rodea. En este
contexto, se llevé a cabo una investigacion que involucré a 99 estudiantes de
basica superior y a 3 docentes del area de Ciencias Naturales. El objetivo
principal fue explorar la eficacia de la herramienta educativa llamada Cerebriti en

la ensefianza de la estructura celular.

Para lograrlo, se aplicé una encuesta a estudiantes y se realiz6 una entrevista a
docentes. Estos dos enfoques permitieron obtener una vision completa y
enriguecedora de la implementacion de Cerebriti en el aula. A través de la
encuesta, se recopilaron datos cuantitativos sobre la percepcién de los
estudiantes, mientras que las entrevistas proporcionaron informacién cualitativa

valiosa desde la perspectiva de los docentes.

En esta presentacion, se analizé cdmo Cerebriti impacta en la comprension de
la estructura celular a través de la valoracion de la variable dependiente
"desempenfio” (pretest y postest). La entrevista midio las estrategias pedagdgicas
utilizadas por los docentes. Ademas, se discutieron las implicaciones practicas y

las recomendaciones para futuras implementaciones.

Se ha diseflado una guia didactica innovadora que utiliza la herramienta
educativa Cerebriti. Esta plataforma interactiva, centrada en juegos educativos,
ofrece una forma ludica y amena de abordar conceptos clave relacionados con

la célula.

El objetivo principal de esta propuesta es facilitar el aprendizaje de la estructura
celular en estudiantes de basica superior mediante el uso estratégico de
Cerebriti. A través de esta guia, se busca no solo transmitir conocimientos, sino

también fomentar la motivacion y el compromiso de los alumnos. La co-creacion,
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la gamificacion y la personalizacion son elementos clave que guiaran la

implementacion de esta herramienta en el aula.

El presente estudio se enfoco en tres objetivos especificos:

1. Diagnoéstico del uso de Cerebriti en Ciencias Naturales: se evalué como

los estudiantes emplean esta herramienta.

2. Elaboracion de estrategias didacticas con Cerebriti: a partir de los
resultados obtenidos, se disefiaron estrategias pedagdgicas que

aprovechen al maximo las funcionalidades de Cerebriti.

3. Construccion de una guia didactica para la ensefianza de la estructura
celular: uno de los contenidos clave en ciencias naturales es la estructura
celular. La guia didactica que se elabor6 proporciona pautas claras para

utilizar Cerebriti de manera efectiva en la enseflanza de este tema.

Andlisis de resultados obtenidos en la encuesta aplicada a los estudiantes
de basica superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar.

1. Conoce usted sobre la herramienta tecnoldgica Cerebriti

La Tabla 3 muestra el conocimiento de los estudiantes sobre la herramienta
Cerebriti en donde se logré evidenciar que un valor significado de estudiantes
conoce la herramienta tecnol6gica Cerebriti, lo que se interpreta como una sefal
de que estan dispuestos a aprender con métodos innovadores para mejorar su
experiencia educativa. Lo que es justificado con los hallazgos de Villacreses et
al. (2022) en los resultados se revelan que los estudiantes tienen un alto grado
de conocimiento y uso de herramientas tecnolégicas en el ambito educativo y
algunos factores que contribuyen a que los estudiantes posean un conocimiento
alto de las herramientas tecnolégicas son: la integracion de las TIC en los
sistemas educativos, el acceso a la informacion, los estilos de aprendizaje, la
necesidad de competencias digitales y la innovacion educativa. Mientras, que un
menor porcentaje de estudiantes desconocen la herramienta tecnolégica
Cerebriti y segun Araujo y Bermudes (2009) esto se debe a varios factores: falta
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de difusion, preferencia por otras herramientas, barreras de acceso, formacion,
capacitacion y percepcion de utilidad; todo ello puede afectar notablemente ya
que el desconocimiento puede provocar limitaciones en el uso de las
herramientas tecnoldgicas. Por lo que se hace necesario trabajar en ese
porcentaje de estudiantes para lograr que todos conozcan la herramienta
tecnolégica. Sin embargo Moya (2017) en su estudio de caso evidencia
hallazgos contrarios a esta investigacion en donde un alto porcentaje de
investigados revelaron no conocer las herramientas tecnoldgicas ni el impacto
que esta producen en el aprendizaje, por lo que el autor atribuyé que el
desconocimiento de las TIC est4 estrechamente relacionado a la ausencia de

modelos pedagdgicos aplicados en el aula.

Tabla 3.

Conocimiento de la herramienta Cerebriti

Alternativas Frecuencia %
Si 74 74,75
No 25 25,25
Total 99 100,0

2. Crees que la incorporacién de juegos en la ensefianza ayuda a mejorar
las calificaciones

Los resultados de la investigacion en la Tabla 4 revelaron que un alto porcentaje
de encuestados manifestd estar de acuerdo y totalmente de acuerdo con la
incorporacion de juegos para la ensefianza, reflejando una comprensién de que
los métodos de ensefianza interactivos y atractivos, como los juegos, son
beneficiosos para el aprendizaje y rendimiento académico. Moreira et al. (2022)
en su investigacion afirma que la incorporacion de juegos en la ensefanza,
conocida como gamificacién, tiene un impacto positivo en el aprendizaje donde
los juegos aumentaron la motivacion y el compromiso de los estudiantes, lo que
a menudo conduce a una mejor retencién de la informacion y un aprendizaje mas

efectivo.
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Al parecer segun Quispilema (2023) en su tesis de posgrado no concuerda con
los autores anteriores, menciona que la gamificacion esta muy bien para
desarrollar toda una serie de habilidades, pero otras como la expresion oral son
muy dificiles de desarrollar manifiesta que es dificil conseguir un equilibrio entre
lo ludico y lo formativo, y si la actividad pierde su caracter formativo, sera

improductiva.

La ausencia de respuestas en las categorias ni de acuerdo, ni en desacuerdo,
en desacuerdo y totalmente en desacuerdo sugiere una alta aceptacion por parte
de los estudiantes hacia la utilizacion de juegos en el proceso de ensefianza, su
implicacion en este resultado indica que existe una percepcion positiva por parte
de los estudiantes hacia la utilizacion de juegos como herramienta de

enseflanza.

Tabla 4.

Incorporar juegos para la ensefianza

Alternativas Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 40 40,40
De acuerdo 59 59,60
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0

Total 99 100,0

3. Le gustaria que el docente utilice la aplicacion Cerebriti para la
ensefianza de Ciencias Naturales

Los estudiantes mencionaron estar de acuerdo y totalmente de acuerdo en que
les gustaria que el docente utilice la aplicacion Cerebriti para la ensefianza de la
asignatura de ciencias naturales; esto indicO una actitud positiva de los
estudiantes hacia el uso de tecnologias innovadoras en el aula, asi como
también es un indicativo que los estudiantes estuvieron dispuestos a
experimentar con nuevas formas de aprendizaje; tal como se indica en la Tabla

5.
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Con este acierto coincide Cabero y Palacios (2021) ellos concluyen que el
desarrollo de planificaciones con el uso de la gamificacion permite fortalecer los
procesos de ensefianza aprendizaje de los estudiantes, ademas de destacar la
habilidad cognitiva de la motivacion. Por ello resulta importante llevar las clases
a una educacion mas moderna con el uso de la tecnologia y romper ese

esquema de educacion convencional.

De igual forma en el estudio realizado por Villena (2023) es corroborada la
afirmacion ya que los resultados obtenidos de su investigacién, determinaron
que el 100% de los encuestados, creen que es muy hecesario que los docentes
utilicen herramientas digitales en el aula, este alto nivel de aceptacion sugiere un
fuerte interés por parte de los estudiantes en la integracion de esta herramienta
tecnoldgica en el proceso de ensefianza y aprendizaje de ciencias naturales, es
relevante para los docentes, y puede ser (til para generar y aplicar estrategias
diversas en el salon de clase, ya que para los alumnos estas herramientas son
necesarias en su proceso educativo y pueden ayudar a mejorar su desempefio

académico.

Tabla 5.

Aplicacion Cerebriti para la ensefianza de Ciencias Naturales

Alternativas Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 48 48,48
De acuerdo 51 51,52
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 99 100,0

4. Considera usted que la herramienta tecnoldgica Cerebriti facilitaria el
aprendizaje de las Ciencias Naturales

Los resultados mostraron que un alto porcentaje en los encuestados
manifestaron estar de acuerdo y totalmente de acuerdo en que la aplicacion
Cerebriti les facilita el aprendizaje en ciencias naturales, al ser una aplicacion

netamente educativa ayudo al aprendizaje y por ende a la mejora del rendimiento
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académico; tal como se indica en la Tabla 6. Por ello Torres (2023f) en su
investigacion concluye que que la aplicacion Cerebriti agiliza el proceso de
ensefianza aprendizaje de ciencias naturales, por ello los docentes prefieren
utilizar este recurso digital que permite a los estudiantes comprender de mejor

manera los conocimientos de la asignatura.

A la luz de esta premisa y revisando los resultados de la interrogante planteada
Villena (2023) justificd que Cerebriti desde la perspectiva del juego, contribuyd
significativamente a que el proceso de ensefianza aprendizaje mejore, puesto
qgue “el juego es vital; condiciona un desarrollo armonioso del cuerpo, de la

inteligencia, y la afectividad” (p. 13).

Tabla 6.

Aplicacion Cerebriti para el aprendizaje de Ciencias Naturales

Alternativas Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 43 43,43
De acuerdo 56 56,57
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 99 100,0

5. Cree usted que la aplicacion Cerebriti posee juegos didacticos para el
aprendizaje

Los participantes en este trabajo investigativo estuvieron de acuerdo y
totalmente de acuerdo, como lo evidencia la Tabla 7 manifestando que la
aplicacion Cerebriti posee juegos didacticos para el aprendizaje, lo que se
interpreta, que los estudiantes reconocieron a la gamificacibn como una
estrategia efectiva para el aprendizaje; de una igual manera la respuesta positiva
indico una actitud abierta hacia la innovacion educativa; al estar todos en esta
posicién, probablemente los estudiantes esperan que los juegos didacticos

mejoren su experiencia de aprendizaje y sus resultados académicos.
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Este consenso de los estudiantes es un indicador fuerte para los educadores
sobre la efectividad percibida de la herramienta Cerebriti en el proceso educativo.
Todo ello es justificado por Melo (2020) en su articulo publicado, encontré6 como
resultados que tanto docentes como estudiantes valoran el uso del juego como
actividad para promover el aprendizaje. Martinez y Rodriguez (2022) en los
resultados de su estudio evidenciaron que al implementar Cerebriti en la
ensefianza provoca un impacto positivo en el aprendizaje, el rendimiento, la
motivacion y en la actitud e interés de los estudiantes, ademas de que la
aplicacidon permite afianzar los conocimientos adquiridos sin la presencia del

docente.

Sin embargo, Rumiche y Solis (2021) difieren con estos hallazgos, mencionan
que los juegos educativos implementados en las herramientas tecnoldgicas
tienen una gran desventaja debido a que los alumnos tiene la posibilidad de ser
distraidos por el juego y la consiguiente pérdida de tiempo/productividad lo que

repercute en el aprendizaje.

Tabla 7.

Juegos didacticos de Cerebriti para el aprendizaje

Alternativas Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 36 36,36
De acuerdo 63 63,64
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 99 100,0

6. Con qué frecuencia el docente usa Cerebriti para ensefiar Ciencias
Naturales

Los resultados de la Tabla 8 revelaron que la tercera parte de los estudiantes
manifestaron que los docentes nunca emplean la herramienta tecnolégica
Cerebriti para la ensefianza de las ciencias naturales. Esta respuesta esta

sustentada con el estudio realizado por Luzardo et al. (2019) los autores indican
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que la antigiiedad y el escalafén del docente inciden significativamente: aquellos
con menor escalafon y antigtiedad tienen mayor probabilidad de conocimiento y
uso de las TIC en la practica educativa. Un minimo porcentaje de estudiantes
investigados manifestaron estar en la posicion ocasionalmente y raramente en
relacion a la frecuencia que el docente emplea la herramienta tecnologica
Cerebriti para la ensefianza de las Ciencias Naturales, la afirmacion concuerda
con la entrevista realizada a los docentes en donde se evidencié que no emplean

la herramienta tecnologica Cerebriti para la ensefianza.

Por ello, Molinero y Chavez (2019) manifiestan que, en la actualidad, se hace
necesario que los docentes estés actualizandose y apropiandose del uso de las
herramientas tecnoldgicas en el aula, para un mejor desempefio se requiere del
desarrollo profesional del docente en un ambiente tecnoldgico que facilite la
creacion de nuevos ambientes educativos, mediante el uso de estrategias
pedagdgicas innovadoras. Segun Sierra et al. (2018) justifica que los problemas
para la incorporacion de las TIC en el aula provienen fundamentalmente de la
formacion docente, la infraestructura de las aulas y el nivel de manejo de
herramientas que debe adquirir el profesor para la sociedad en que nos
encontramos. Todo ello se ve reflejado en este estudio ante la respuesta
mayoritaria de los estudiantes al decir que no conocen en este caso la

herramienta tecnoldgica Cerebriti.

Tabla 8.

Frecuencia de uso de Cerebriti para la ensefianza de Ciencias Naturales

Alternativas Frecuencia %
Muy frecuente 0 0
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 8 8,08
Raramente 16 16,16
Nunca 75 75,76
Total 99 100,0

76



7. Con qué frecuencia a la semana el docente utiliza Cerebriti en la
ensefianza de la estructura celular

Los estudiantes mencionaron consistentemente la ausencia de la herramienta
tecnoldgica Cerebriti en la ensefianza de la estructura celular, lo que es un
indicativo de que el docente no ha implementado esta herramienta en su
metodologia o los estudiantes no estan percibiendo su uso, como lo muestra la
Tabla 9. Lo anteriormente expuesto estuvo sustentado en las respuestas de la
entrevista en donde el docente A manifest6 que no integré herramientas
educativas innovadoras en la ensefianza de la estructura celular debido a su
desconocimiento y bajo nivel de uso. Por otra el docente B utiliza otras
herramientas tecnoldgicas, por ello la posicion negativa de esta respuesta de los
estudiantes. La respuesta raramente y ocasionalmente obtuvo un menor
porcentaje debido a que solo el docente C emplea la herramienta tecnoldgica

Cerebriti para la ensefianza de la estructura celular.

Lo anteriormente expuesto lleva a una reflexion sobre las préacticas de
ensefianza y la posible integracion de herramientas digitales para mejorar la
experiencia educativa. Hace meritorio mencionar que la opcion frecuentemente
y muy frecuente no tuvo porcentaje de aceptacion por lo que se hace necesario
qgue los docentes trabajen en este aspecto negativo para que posiblemente se

revean estas cifras.

Tabla 9.

Frecuencia de uso semanal de Cerebriti para la ensefianza de la estructura

celular
Alternativas Frecuencia %
Muy frecuente 0 0
Frecuentemente 0 0
Ocasionalmente 6 6,06
Raramente 18 18,18
Nunca 75 75,76
Total 99 100,0
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8. Con que frecuencia a la semana accede a Cerebriti como parte de sus
actividades educativas

En la Tabla 10 se evidencia que un porcentaje significativo de estudiantes
accedieron a la plataforma Cerebriti como parte de sus actividades educativas
presentado diferentes distribuciones entre las opciones planteadas muy
frecuente, frecuentemente, ocasionalmente y raramente lo que se interpreto que
los alumnos si conocen y hacen uso de esta plataforma educativa mientras que
un porcentaje significativo manifiesto que nunca utilizan la plataforma lo que se
contrasta con las respuestas de preguntas anteriores que por desconocimiento
no utilizan o porque el docente no emplea la herramienta para la ensefianza eso

se puedo evidenciar en la respuesta de la entrevista dirigida a los docentes.

El estudio realizado por Martinez (2018) demostrd lo relevante que resulta la
frecuencia de utilizacion de las plataformas tecnolégicas como estrategias
didacticas ya que incide sobre el desarrollo cognitivo de los estudiantes. Es decir,
son un factor de ensefianza eficaz. Si las escuelas no disponen de los recursos
didacticos necesarios para que la docencia se lleve a cabo con calidad, o si el
profesorado no estd instruido en su utilizacion, el impacto de los recursos

disminuye.

En el contexto de la educacion actual, el uso de plataformas tecnoldgicas se ha
vuelto cada vez mas comun para completar actividades educativas de manera
interactiva y dinamica. Una de las plataformas que ha ganado popularidad en
este sentido es Cerebriti, que ofrece una amplia variedad de juegos educativos
para reforzar conceptos y conocimientos de diversas areas de estudio. En la
actualidad, segun Ortiz (2023) resulta relevante indagar sobre la frecuencia con
la que los usuarios acceden a Cerebriti como parte de sus actividades educativas
semanales, con el fin de comprender mejor su impacto en el proceso de
ensefianza aprendizaje. Por ello los resultados de su investigacion revelaron que
la comparativa estadistica entre medianas mostré que la frecuencia de uso de
herramientas tecnoldgicas interactivas incidi6 en el mejoramiento del

desempeiio académico de los estudiantes.
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Tabla 10.

Frecuencia de acceso semanal a Cerebriti como parte de actividades educativas

Alternativas Frecuencia %
Muy frecuente 2 2,02
Frecuentemente 5 5,05
Ocasionalmente 25 25,25
Raramente 36 36,36
Nunca 31 31,31
Total 99 100,0

9. Cree usted que Cerebriti fomenta una participacion estudiantil durante
las horas de clase

La poblacion investigada puso de manifiesto estar totalmente de acuerdo a que
Cerebriti fomenta una participacion estudiantil activa durante las horas de clase,
lo que indica positivismo hacia el uso de la herramienta en el proceso de
ensefianza aprendizaje, ahora resulta importante mencionar que los docentes
deberian emplear la herramienta para mejorar tal proceso, tal como lo refleja la
Tabla 11.

Por ello, Chiluiza (2022) en su investigacion destaca que la herramienta
tecnoldgica Cerebriti mejora la motivacion, aumenta la participacion y promueve
una mayor comprension de los contenidos académicos. Ademas de que la
herramienta propone un conjunto de actividades didacticas para implementar la
gamificacion como metodologia en el aula. Se hace necesario, destacar que la
participacion activa va a depender en parte de la metodologia que este aplicando

en ese momento el docente.

Segun Cervantes (2023) manifiesta lo contario que las herramientas
tecnoldgicas no fomentan la participacion activa si los docentes no han incluido
herramientas didacticas innovadoras en el desarrollo de sus clases. Lo falta de
capacitacién en temas de TIC y el uso poco frecuente puede desencadenar que

los estudiantes no se sientan motivados por aprender.
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Tabla 11.

La aplicacion Cerebriti fomenta la participacion estudiantil en las horas de clase

Alternativas Frecuencia %
Totalmente de acuerdo 26 26,26
De acuerdo 73 73,74
Ni de acuerdo ni en desacuerdo 0 0
En desacuerdo 0 0
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 99 100,0

10. Te gustariaque el docente utilice Cerebriti para competencias de juegos
educativos en clase

En la Tabla 12 se evidencia que la mayoria de estudiantes respondio
afirmativamente que les gustaria que el docente emplee la modalidad de juegos
educativos en donde se pueda competir entre compafieros; esto sugiere un
fuerte interés colectivo en la propuesta. Segun Torres (2023g) Cerebriti al ser
una plataforma con juegos educativos da la opcién que el alumno pueda
enfrentarse a sus compafieros en duelos, cuyo reto principal es responder de
manera correcta la mayor cantidad de preguntas en el menor tiempo posible, con
ello el alumno demuestra la destreza y habilidad ante determinados temas y esta
manera se establece el punto fuerte y/ o débil del cada alumno. Segun Fracchia
y Bramardi (2021) sustentan que para que una competencia sea constructiva se
debe motivar a los estudiantes a dar lo mejor de si, ademas de fomentar valores
importantes de la vida como podrian ser el valor del juego limpio, saber aprender
a perder y buscar que la competencia sea divertida y pueda tomarse como

entretenimiento.

Aunque la implementacién de juegos educativos basados en competencias
puede ser beneficiosa, segun Nufez et al. (2020) en su estudio menciona que si
una estrategia de ludificaciobn no estad bien estructurada puede generar los
siguientes aspectos negativos: situaciones de estrés y ansiedad, la competicién
puede generar presibn en los estudiantes; al no estar preparados

psicolégicamente para perder, se exponen a enfrentar sentimientos de
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frustracion, lo que significaria un aporte negativo a su experiencia en el
aprendizaje . Otro aspecto que puede provocar es la distraccion y pérdida de
tiempo: enfrentarse a compaferos en juegos puede ser distraidoy llevar a
una pérdida de tiempo si no se gestiona adecuadamente. Los estudiantes

pueden enfocarse mas en ganar que en aprender los contenidos.

Tabla 12.

Competencia de juegos educativos en plataforma Cerebriti

Alternativas Frecuencia %
Si 90 90,91
No 9 9,09
Total 99 100,0

Resultados de la correlacion de variables

El analisis de la Tabla estadistica 13 proporciona una vision profunda de las
relaciones entre las variables examinadas: la disposicion de uso, la frecuencia
de uso y la participacion estudiantil. Para comenzar, se observa que la
correlacion de Pearson entre la disposicion de uso y la participacién estudiantil
es significativa, con un coeficiente de 0,454 y un nivel de significancia del 0,01
(bilateral). Esto sugiere que existe una relacion positiva moderada entre la
disposicion de uso y la participacion estudiantil. En otras palabras, los
estudiantes tienden a participar mas cuando perciben una mayor disposicion de

uso por parte de los recursos o herramientas disponibles.

Por otro lado, al examinar la relacién entre la frecuencia de uso y la disposicién
de uso, se encuentra una correlacion minima, con un coeficiente cercano a cero
(0,01) y un nivel de significancia alto (0,92). Esto indica que no hay una
asociacion significativa entre la frecuencia con la que se utilizan los recursos y la

disposicion percibida hacia su uso.

Ademas, al analizar la correlacion entre la frecuencia de uso y la participacion

estudiantil, se obtiene un coeficiente muy bajo de 0,021, junto con un nivel de
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significancia de 0,839. Esto sugiere que no hay una relacién significativa entre la

frecuencia con la que se utilizan los recursos y la participacion estudiantil.

Se puede concluir que mientras la disposicion de uso parece estar relacionada
de manera moderada con la participacion estudiantil, la frecuencia de uso no
muestra una conexién significativa con ninguno de los otros dos factores. Este
analisis proporciona informacién valiosa para entender cémo las percepciones
de disponibilidad de recursos pueden influir en la participacion de los estudiantes,

lo cual puede ser til para disefar estrategias educativas efectivas.

Tabla 13.

Correlacion de las dimensiones de la variable independiente

Total de  Total de la Total de

disposiciéon frecuencia participacion

de uso de uso estudiantil
Correlacion
1 0,01 454"
Total de de Pearson
disposicion  Sjg.
_ 0,92 0
de uso (bilateral)
N 99 99 99
Correlacion
0,01 1 0,021
Totalde la  de Pearson
frecuencia  Sjg.
_ 0,92 0,839
de uso (bilateral)
N 99 99 99
Correlacion
454" 0,021 1
Total de de Pearson
participacion Sjg.
. 0 0,839
estudiantil (bilateral)
N 99 99 99

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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El analisis de la Tabla estadistica 14 revela diversas relaciones entre las
variables estudiadas: el puntaje pre test, la disposicion de uso, la frecuencia de
uso y la participacion estudiantil. Comenzando por el puntaje pre test, se observa
que no existe una correlacién significativa con ninguna de las otras variables,
como se evidencia por los coeficientes cercanos a cero y los altos niveles de

significancia (p > 0,05) en todas las comparaciones.

En cuanto a la disposicion de uso, se encuentra una correlacion minima con el
puntaje pre test (0,006), asi como con la frecuencia de uso (0,01). Estas
correlaciones son insignificantes, lo que sugiere que no hay una relacion
sustancial entre la disposicion percibida hacia el uso de recursos y el rendimiento
previo en pruebas. Sin embargo, es importante destacar que la disposicion de
uso muestra una correlacion moderada y significativa con la participacion
estudiantil (0,454*), indicando que los estudiantes tienden a participar mas
cuando perciben una mayor disposicion de uso por parte de los recursos

disponibles.

Por otro lado, la frecuencia de uso muestra una correlacion insignificante tanto
con el puntaje pre test (0) como con la participacion estudiantil (0,021). Esto
sugiere que la frecuencia con la que se utilizan los recursos no esta relacionada
de manera significativa ni con el rendimiento previo ni con la participacion

estudiantil.

Finalmente, la participacion estudiantil exhibe una correlacion negativa pero
insignificante con el puntaje pre test (-0,111), lo que sugiere una tendencia leve
pero no significativa hacia una menor participacién entre aquellos con puntajes
pre test mas altos. Sin embargo, la participacion estudiantii muestra una
correlacion significativa con la disposicién de uso (0,454**), lo que subraya la
importancia de como la percepcion de la disponibilidad de recursos puede influir
en la participacion de los alumnos. Este analisis destaca la importancia de la
disposicion de uso como un factor que influye en la participacion estudiantil,
mientras que la frecuencia de uso y el rendimiento previo no parecen tener una

relacion significativa con la participacion en el contexto estudiado.
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Tabla 14.

Correlacion pre test (desempefio) con disposicion de uso, frecuencia de uso y

participacion estudiantil

Total de Total dela Total de

Puntaje ., . . L,
disposicion frecuencia participacion
pre test L
de uso de uso estudiantil
Correlacion
1 0,006 0 -0,111
_ de Pearson
Puntaje pre
Sig.
test _ 0,953 0,997 0,276
(bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion N
0,006 1 0,01 454
Total de de Pearson
disposicion Sig.
_ 0,953 0,92 0
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
0 0,01 1 0,021
Total de la de Pearson
frecuencia Sig.
) 0,997 0,92 0,839
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
-0,111 454" 0,021 1
Total de de Pearson
participacion Sig.
. 0,276 0 0,839
estudiantil (bilateral)
N 99 99 99 99

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El andlisis de la Tabla estadistical5 proporciona informacion sobre las relaciones
entre el puntaje post test, la disposicion de uso, la frecuencia de uso y la
participacion estudiantil. Comenzando con el puntaje post test, se observa que

no hay correlaciones significativas con ninguna de las otras variables, ya que
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todos los coeficientes de correlacién son bajos y los valores p son mayores que
0,05.

En lo que respecta a la disposicion de uso, se encuentra una correlacion negativa
pero no significativa con el puntaje post test (-0,124), lo que sugiere una
tendencia leve pero no concluyente hacia una menor disposicion percibida hacia
el uso de recursos entre aquellos con puntajes post test mas altos. Sin embargo,
es importante destacar que la disposicion de uso muestra una correlacion
moderada y significativa con la participacion estudiantil (0,454**), lo que indica
que los estudiantes tienden a participar mas cuando perciben una mayor

disposicion de uso por parte de los recursos disponibles.

En cuanto a la frecuencia de uso, se observa una correlacion insignificante con
el puntaje post test (-0,078) y con la participacion estudiantil (0,021), lo que
sugiere que la frecuencia con la que se utilizan los recursos no esta relacionada
significativamente ni con el rendimiento post test ni con la participacion

estudiantil.

Finalmente, la participacidon estudiantil muestra una correlacion positiva pero no
significativa con el puntaje post test (0,049), lo que sugiere una tendencia leve
pero no concluyente hacia una mayor participacion entre aquellos con puntajes
post test mas altos. Sin embargo, la participacion estudiantii muestra una
correlacion significativa con la disposicibn de uso (0,454**), resaltando
nuevamente la importancia de como la percepcion de la disponibilidad de

recursos puede influir en la participacion de los estudiantes.

En conclusion, aunque no se encontraron correlaciones significativas entre el
puntaje post test y las otras variables estudiadas, se destaca la influencia
significativa de la disposicién de uso en la participacion estudiantil, mientras que
la frecuencia de uso no parece estar relacionada significativamente con ninguna

de las otras variables en este contexto.
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Tabla 15.

Correlacion post test (desempefio) con disposicion de uso, frecuencia de uso y

participacion estudiantil

Puntaje Total de Totaldela  Total de

post disposicion frecuencia participacion

test de uso de uso estudiantil
Correlacion
1 -0,124 -0,078 0,049
_ de Pearson
Puntaje post
Sig.
test . 0,222 0,441 0,632
(bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
-0,124 1 0,01 454"
Total de de Pearson
disposicion  Sjg.
_ 0,222 0,92 0
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
-0,078 0,01 1 0,021
Totalde la  de Pearson
frecuencia  Sjg.
_ 0,441 0,92 0,839
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion .
0,049 454 0,021 1
Total de de Pearson
participacion Sjg.
0,632 0 0,839

estudiantil  (bilateral)
N 99 99 99 99

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).

El analisis de la Tabla estadistica 16 revela una correlacion significativa entre los
puntajes pre test y post test. El coeficiente de correlacion de Pearson de 0,343**
indica una asociacion positiva moderada entre estos dos conjuntos de datos.

Este resultado sugiere que existe una relacién significativa entre el rendimiento
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previo de los alumnos, medido por el puntaje pre test, y su rendimiento posterior,

medido por el puntaje post test.

La significancia estadistica obtenida a un nivel del 0,01 (bilateral) refuerza la
confianza en esta asociacion observada, lo que implica que es poco probable

que esta correlacion sea el resultado del azar.

Este hallazgo sugiere que los estudiantes que obtienen puntajes mas altos en el
pre test tienen una tendencia a obtener también puntajes més altos en el post
test, y viceversa. Esto podria indicar una consistencia en el rendimiento de los
estudiantes a lo largo del tiempo, lo cual es importante para comprender su

progreso académico y la efectividad de las intervenciones educativas.

En conclusion, la correlacion significativa entre los puntajes pre test y post test
indica una relacion coherente entre el rendimiento previo y posterior de los
estudiantes en la evaluacion, proporcionando informacion valiosa para evaluar
el impacto de las intervenciones educativas y disefiar estrategias de mejora del

aprendizaje.

Tabla 16.

Correlacion (pre test -post test)

Puntaje pre Puntaje post

test test
Correlacion de o
1 , 343
Puntaje pre Pearson
test Sig. (bilateral) 0
N 99 99
Correlacion de o
,343 1
Puntaje Pearson
postTest  gjg. (bilateral) 0
N 99 99

** La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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El analisis de la Tabla estadistica 17 proporciona una vision exhaustiva de las
relaciones entre las variables estudiadas: la disposicién de uso, la frecuencia de

uso, la participacion estudiantil y el desempefio.

Comenzando con la disposicién de uso, se observa una correlacion moderada y
significativa con la participacion estudiantil (0,454**), lo que sugiere que los
estudiantes tienden a participar mas cuando perciben una mayor disposicion de
uso por parte de los recursos disponibles. Sin embargo, no se encontraron
correlaciones significativas entre la disposicion de uso y el desempefio
académico (-0,056), lo que indica que la percepcion de disponibilidad de recursos

no parece estar directamente relacionada con el rendimiento académico.

En cuanto a la frecuencia de uso, no se encontraron correlaciones significativas
con la participacion estudiantil (0,021) ni con el desempefio académico (-0,039),
lo que sugiere que la frecuencia con la que se utilizan los recursos no esta
directamente asociada ni con la participacion estudiantil ni con el rendimiento

académico.

La participacidon estudiantil muestra una correlacion moderada y significativa con
la disposicion de uso (0,454**), lo que respalda la idea de que los estudiantes
participan mas cuando perciben una mayor disposicién de uso de los recursos.
Sin embargo, al igual que con la disposicibn de uso, no se encontraron
correlaciones significativas entre la participacion estudiantil y el desempefio
académico (-0,056).

Finalmente, el desempefio académico no mostrd correlaciones significativas con
ninguna de las otras variables estudiadas, lo que sugiere que factores distintos
a la disposicion de uso, la frecuencia de uso y la participacion estudiantil pueden

influir en el rendimiento académico.

En conclusion, mientras que la disposicion de uso parece estar relacionada con
la participacion estudiantil, no hay evidencia de una relacion directa entre estas
variables y el desempefio académico. Esto sugiere que otros factores pueden
influir en el rendimiento académico de los estudiantes ademas de la disposicion

de uso, la frecuencia de uso y la participacion estudiantil.
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Tabla 17.

Correlacion entre variable independiente y variable dependiente

Total de Totaldela  Total de Desempefio
disposicién frecuencia participacion
de uso de uso estudiantil
Correlacion .
1 0,01 454 -0,056
Total de de Pearson
disposicion  Sjg.
. 0,92 0 0,579
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
0,01 1 0,021 -0,039
Total de la de Pearson
frecuencia  Sig.
. 0,92 0,839 0,705
de uso (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
454" 0,021 1 -0,056
Total de de Pearson
participacion Sjg.
L 0 0,839 0,584
estudiantil (bilateral)
N 99 99 99 99
Correlacion
-0,056 -0,039 -0,056 1
de Pearson
Desempefio Sig.
_ 0,579 0,705 0,584
(bilateral)
N 99 99 99 99

**_La correlacion es significativa en el nivel 0,01 (bilateral).
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Resultados de la entrevista a docentes del area de Ciencias Naturales de la

Unidad Educativa Carlos Montufar.

1. Qué recursos didacticos emplea paralaensefianza de Ciencias Naturales
y por qué

La educacion en ciencias naturales es crucial para el desarrollo de competencias
cientificas en los estudiantes, y para lograrlo es necesario emplear una variedad
de recursos didacticos que permitan una educacion integral y significativa.
Segun, Hernandez et al. (2020) "los recursos didacticos son elementos
fundamentales en el proceso de ensefianza aprendizaje, ya que permiten la
motivacion, el interés, la comprension y la experimentacién de los contenidos"
(p.17). En este sentido, es importante seleccionar recursos que faciliten la
comprension de conceptos complejos y fomenten la exploracion vy

experimentaciéon por parte de los alumnos.

Cada uno de los docentes entrevistados manifesté que para la educacién de las
Ciencias Naturales utilizaron diversos recursos didacticos. El docente A empled
Gnicamente los textos educativos que el ministerio de educacion proporciona
anualmente, mismo que argumenté que los textos estan alineados con los
objetivos curriculares y las competencias especificas que se espera que los
estudiantes adquieran. El docente B mencion6 que utilizo los textos educativos,
guias del ministerio de educacion y videos educativos cuando la tematica lo
requiere, el docente defendio su estrategia de ensefianza porque menciono que
el impartié la teoria con los textos y retroalimenté con los videos ya que, con
aprendizaje audiovisual, el estudiante captdo de mejor manera el conocimiento.
Mientras tanto el docente C mencion6é que utilizé no solamente los textos,
también el proyector, los computadores del laboratorio, y el internet cuando
impartié sus clases, argumento que con esta propuesta logro que los estudiantes
se motiven y presten mayor atencion lo que hizo un proceso de ensefianza

aprendizaje mas dindmico, participativo y colaborativo.
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Tabla 18.

Diversidad de recursos didacticos

Dimension Indicador Docente Caodigo

Ensefianza a través de

A textos del Ministerio de

Educacion

Textos educativos,

guias del ministerio de

educacion, videos
Recursos Diversidad de B

didacticos recursos didacticos tematica lo requiere,

herramientas

educativos cuando la

tecnolbgicas raramente

Textos educativos,
proyector,
computadores del

laboratorio e internet

2. Utiliza herramientas tecnoldgicas en sus clases de ciencias naturales
La integracion de herramientas tecnoldgicas en el aula es una practica cada vez
mas comun en la educacion actual, ya que ofrece una gran cantidad de recursos
gue pueden enriquecer el proceso de ensefianza aprendizaje. En el caso de las
clases de Ciencias Naturales, estas herramientas pueden ser especialmente
tiles para fomentar la experimentacion, la investigacion y el andlisis de datos.
Segun el estudio realizado por Valencia y Corona (2012) , las TIC en la
ensefianza de las ciencias naturales: una revision desde la practica docente”, el
uso de herramientas tecnolégicas en las clases de Ciencias Naturales puede
mejorar la motivacién de los estudiantes, facilitar la comprension de conceptos
complejos y favorecer la adquisicion de habilidades digitales necesarias en la
sociedad actual.

91



De los docentes entrevistados, el docente A manifestd que no utilizd
herramientas tecnoldgicas en sus clases de ciencias naturales que solamente se
rigié a los textos que el ministerio de educacion, mencioné que no empled esta
estrategia debi6 a que no esta capacitado en temas tecnoldgicos por lo que le

dificulta hacer uso.

El docente B mencion6 que, si utilizé las herramientas tecnoldgicas para sus
clases, pero con poca frecuencia debido a que se presentd varios inconvenientes
con el laboratorio de informatica el principal problema que destaco fue la, falta
de autorizacion por parte del directivo para hacer uso de esas instalaciones por

lo que le dificulté emplear las TIC en el aula.

El docente C de igual manera expres6 que si hizo, usé ocasionalmente las
herramientas tecnoldgicas en clase, pero se le dificulté por la problematica antes
mencionada él esté dispuesto hacer uso de las TIC siempre y cuando exista la
disponibilidad y/ o autorizacién del laboratorio por parte de la autoridad de la
Unidad Educativa.

Tabla 19.

Herramientas tecnoldgicas

Dimension Indicador Docente Cdédigo

Ensefianza a través

de textos
A L
Ministerio
Educacion
Diversidad Textos  educativos,
Recursos de guias del ministerio
didacticos recursos de educacioén, videos
didacticos 5 educativos cuando la

tematica lo requiere,
herramientas
tecnolégicas

raramente
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Textos  educativ
proyector,
computadores

laboratorio e intern

0s,

del
et

3. Cuéles son las ventajas de realizar actividades pedagogicas utilizando

herramientas tecnoldgicas en el aula

En la actualidad, el uso de herramientas tecnoldgicas en el aula se ha convertido
en una practica cada vez mas comun en el ambito educativo, ya que aporta
numerosas ventajas tanto para los docentes como para los alumnos. Entre las
ventajas méas destacadas se encuentran la motivacion y el interés que despiertan
en los estudiantes, la posibilidad de personalizar el aprendizaje, la mejora en la
colaboracién y la comunicacion, asi como la ampliacion de las habilidades

digitales de los alumnos.

Segun Castro et al (2007), "El uso de herramientas tecnoldgicas en el aula
permite a los docentes innovar en sus metodologias de ensefianza y facilita el
desarrollo de habilidades mas adecuadas para el mundo actual, como la

creatividad, la colaboracion y el pensamiento critico" (p.220).

El docente A de la interrogante planteada mencion6 que no emple6 actividades
pedagdgicas utilizando herramientas tecnoldgicas en el aula, debido a su falta
de capacitacion en TIC por lo que menciond que no puede dar un criterio sobre
ventajas o desventajas de utilizar esta estrategia. Mientras que los docentes B y
C manifestaron que, si existio ventajas al implementar actividades pedagdgicas
utilizando herramientas tecnoldgicas en el aula, entre las que destacaron fueron:
los estudiantes se sintieron mas motivados por aprender, se les facilito la
comprension y el entendimiento por lo que mejoré la productividad del
aprendizaje, y alimentdé el trabajo colaborativo, gracias a estas nuevas formulas

de ensefianza.
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Tabla 20.

Ventajas de las actividades pedagogicas

Dimension Indicador Docente Caodigo

No empleo actividades
A pedagdgicas utilizando
herramientas tecnoldgicas.
Facilita la comprensién y el

) entendimiento  de los
Ventajas B .
o estudiantes en los temas a
percibidas en el . o
_ _ estudiar y es mas didactico.
uso herramientas Percepcion de _
o _ Mejoran los procesos de
tecnoldgicas para  las ventajas . o
. ensefianza  aprendizaje.
actividades , -
o Mejoran la productividad
pedagdgicas o
del aprendizaje, puesto que

optimizan el tiempo de
instruccion, y gracias a la
conectividad alimenta el

trabajo colaborativo.

4. Utiliza usted la gamificacion como estrategia de ensefianza para facilitar

el aprendizaje de los estudiantes

La gamificacion es una estrategia de ensefianza cada vez mas popular que
radica en emplear elementos y mecéanicas propias de los juegos en contextos
educativos para motivar a los estudiantes y facilitar su aprendizaje. Segun Borras
(2015) "Gamificacion es el uso de elementos de disefio de juegos y técnicas de
juego en un contexto no ludico" para enganchar a los usuarios y motivarlos a

lograr objetivos especificos (p. 4).

Los docentes que participaron en este trabajo investigativo ante la pregunta
plantada el docente A manifestd que el no utiliza la gamificacion con estrategia
de ensefanza en la disciplina de ciencias naturales mientras que el docente By

C estuvieron de acuerdo que la gamificacibn como estrategia de ensefianza
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facilité el aprendizaje de los alumnos, ya que con el uso de la estrategia ayudo a
que los estudiantes puedan captar y comprender de manera mas facil en
conocimiento. Ambos docentes manifestaron que la gamificacion es una
estrategia donde el juego se relaciona con la ensefianza aprendizaje, mediante
el juego se trata que la ensefianza sea didactica y de esta manera facilite la
adquisicion de nuevos conocimientos de una forma divertida, motivando a los
estudiantes a participar dentro del aula de clases. Los docentes mencionaron
que, si emplean la gamificacion, pero no con mucha frecuencia por la

disponibilidad del laboratorio.

Tabla 21.

Utilizacién de la gamificacion

Dimension  Indicador Docente Cédigo
A Nunca he utilizado la gamificacion
Uso de la - .
recuencia e : il

gamificacion g 5 Poco frecuente porque no hay la disponibilidad

intensidad de i i Ati

como | del laboratorio de informéatica
a

rategi : s Lo
estrategia de gamificacion Si ya que la gamificacion es una técnica cada

ensefanza . - .
vez mas utilizada en la educacion por los
multiples beneficios que aporta, tanto para los

alumnos como para los profesores

5. Considera usted que, utilizar aplicaciones tecnolégicas mejora el

rendimiento académico

Actualmente, el uso de Apps tecnoldgicas en el contexto académico ha ganado
una gran relevancia como herramienta para mejorar el rendimiento académico
de los estudiantes. A través de estas aplicaciones, los estudiantes pueden
acceder a una amplia diversidad de recursos educativos de manera rapida y
practica, lo que puede facilitar el aprendizaje y elevar la calidad de la educacion.
Segun un estudio realizado por Martinez (2018) se encontré que el uso de
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aplicaciones tecnoldgicas en el entorno educativo puede tener una influencia
positiva en el rendimiento académico de los estudiantes, al facilitar el acceso a
informacion relevante y promover una mayor interaccion y participacion en el

proceso de aprendizaje.

El docente A reveld estar de acuerdo que, utilizar aplicaciones tecnoldgicas
mejora el rendimiento académico siempre y cuando docentes y estudiantes se
familiaricen con estas herramientas tecnoldgicas, en su postura defendié su
estrategia de estrategia convencional manifestando que si las herramientas
tecnolégicas no son utilizadas adecuadamente perjudican en el sistema
educativo. Los docentes B y C dijeron estar de acuerdo que las aplicaciones
tecnoldgicas, mejoran el rendimiento académico ya que ellos si emplearon esta
estrategia para la ensefianza de las Ciencias Naturales por lo que defendieron
esta interrogante y aportaron que las aplicaciones tecnoldgicas aplicadas
adecuadamente no solamente mejoraron el rendimiento de los estudiantes, sino
que también mejoraron el crecimiento académico e intelectual lo que se vio
reflejado en el rendimiento académico. Ademas, mencionaron que en la
generacion en la que actualmente vivimos hace necesario el empleo de las TIC
en el aula, ya que diversos estudios han avalado su validez y han reportado los

diversos beneficios que estas producen en el proceso educativo.

Tabla 22.

Aplicaciones tecnoldgicas mejoran el rendimiento académico

Dimension Indicador Docente Caddigo
Percepcion Por su puesto siempre y cuando docentes
sobre el A y estudiantes se familiaricen con estas
impacto de ) herramientas tecnolégicas
Nivel de
las
- acuerdo Si ya gque los jovenes de hoy en dia se
aplicaciones
- relacionan de mejor manera con la
tecnologicas B
en el tecnologia y eso les permite estar mas a

gusto con sus preferencias.
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rendimiento Si ya que diversos estudios avalan a que
académico las aplicaciones tecnoldgicas educativas
mejoran el rendimiento académico y en lo

C personal he podido comprobar que de

acuerdo a la tematica a ver en clase es

necesario aplicar las TIC para un mejor

proceso de ensefianza aprendizaje

6. Cree usted que Cerebriti ayuda en la ensefianza de Ciencias Naturales

La tecnologia ha revolucionado la forma en que aprendemos y ensefiamos, y las
aplicaciones educativas como Cerebriti pueden ser una herramienta Util para
mejorar la ensefianza de Ciencias Naturales. Como menciona Martinez y
Rodriguez (2022) en su estudio sobre el uso de aplicaciones mdviles en
educacion, "[...] el uso de aplicaciones educativas puede aumentar la
motivacion, actitud e interés de los estudiantes y mejorar su rendimiento
académico en diferentes asignaturas [...]" (p. 75). En este sentido, es posible
que Cerebriti pueda contribuir a enriquecer la ensefianza de Ciencias Naturales

al involucrar a los estudiantes de una manera mas interactiva y dindmica.

El docente A manifestdé que desconoce la herramienta tecnolégica Cerebriti por
lo que no emitié una respuesta a esta interrogante. El docente B mencion6 que
no ha manejado la aplicacion Cerebriti pero que, si ha empleado para la
ensefianza herramientas similares como educaplay, Kahoot, minecraft, entre
otras todas ellas tienen el mismo objetivo de contribuir a la ensefianza
aprendizaje mediante el juego. Dentro del aula de clases se consigue que los
estudiantes presten mayor atencion y de esta manera su participacion sea activa
y voluntaria. ElI docente C manifestd que los juegos que tiene Cerebriti si
ayudaron a la ensefianza de las ciencias naturales ya que la herramienta
tecnoldgica fue creada precisamente para el ambito educativo, se considera que
la gamificacion que utiliza Cerebriti es una de las mejores estrategias de

ensefianza. Con la aplicacion se han beneficiado tanto el docente como los
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estudiantes, de esta manera se trata de facilitar la ensefianza a través de juegos

donde los estudiantes adquieran conocimientos de manera facil y didactica.

Tabla 23.

Cerebriti ayuda en la ensefianza

Dimension Indicador Docente Caodigo
Desconozco la aplicacién tecnoldgica
Percepcion A Cerebriti
sobre la No he manejado la aplicacion, pero si
utilidad de B aplicaciones similares en donde el juego es
la Nivel de la estrategia ludica para la ensefianza
aplicacion conocimiento Si, ya que la plataforma es muy didactica
Cerebriti  y uso de la para todos los niveles educativos, ya que al
para la aplicacion poseer juegos educativos por areas el
ensefanza C estuantes puede elegir cualquier teméatica
de ciencias de estudio. Ademas, de tener la opcion de
naturales crear su propio juego acorde a las

necesidades de los estudiantes.

7. Con qué frecuencia usted emplea Cerebriti para la ensefianza de las
Ciencias Naturales

En la actualidad, la tecnologia se ha convertido en una herramienta fundamental
en la educacién, especialmente en la ensefianza de las ciencias naturales. Una
de las herramientas tecnoldgicas mas utilizadas por los docentes para mejorar
el aprendizaje de sus estudiantes es Cerebriti, una plataforma interactiva que
permite crear juegos educativos personalizados y adaptados a las necesidades

de cada aula.

Segun Torres (2023h) "el uso de herramientas tecnoldgicas como Cerebriti en la
ensefianza de las Ciencias Naturales ha demostrado ser una estrategia efectiva
para fomentar la participacion de los estudiantes y facilitar la comprension de
conceptos cientificos complejos” (p.33).
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El docente A en la entrevista ha manifestado que no hace uso de la herramienta
Cerebriti. EI docente B en cambio manifestd que nunca ha utilizado Cerebriti para
la ensefianza de las ciencias naturales pero que si ha empleado plataformas
educativas similares que contribuyen al proceso de ensefianza aprendizaje.
Mientras que el docente C manifestd que el uso que le da a Cerebriti es
ocasionalmente debido a que no hay la disponibilidad del laboratorio, y cuando
lo hace trae sus propios materiales para ensefiar con esta estrategia a los
estudiantes.

Tabla 24.

Frecuencia de uso de la herramienta Cerebriti

Dimension Indicador Docente Cédigo
Frecuencia A Nunca porgue no estoy capacitado en temas
de uso de delas TIC
Cerebriti
para la vl d 5 Nunca he utilizada Cerebriti, pero he utiliza
ivel de uso i
ensefianza otras plataformas educativas
de )
o Ocasionalmente porque no hay la
Ciencias C ) o )
disponibilidad del laboratorio
Naturales

8. Con qué frecuencia a la semana usted utiliza Cerebriti en la ensefianza
de la estructura celular

Cerebriti es una plataforma educativa interactiva que permite a los docentes
crear juegos didacticos para ensefiar diferentes temas, incluyendo la estructura
celular. En este estudio, se busca explorar la frecuencia con la que los docentes
utilizan Cerebriti en la ensefianza de la estructura celular. Segan Gamero
(2022e) en su tesis de posgrado revela que Cerebriti es una herramienta
pedagdgica innovadora que puede ser utilizada para mejorar la ensefianza de la

estructura celular.

El docente A manifesté no utilizar nunca la herramienta tecnolégica Cerebriti para
la enseflanza de la estructura celular por el desconocimiento de las TIC. El

docente B mencioné igualmente que nunca ha empleado la plataforma para la
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ensefianza pero que si ha utilizado otras alternativas de plataformas tecnologicas
gue tiene similares caracteristicas y que igualmente contribuyen a la misma labor
de mejorar el proceso de ensefianza aprendizaje. El docente C reveld que su
frecuencia de uso de Cerebriti para la enseflanza de la estructura celular es
ocasionalmente por el inconveniente que existe con el laboratorio de
computacion, pero para subsanar este problema el docente trae sus propios
materiales para impartir sus clases y cuando el laboratorio esté disponible y hay
la autorizacion aprovecha para emplear diversas estrategias que incluyan la

tecnologia.

Tabla 25.

Frecuencia de uso semanal de la herramienta Cerebriti

Dimension Indicador Docente Caddigo
Frecuencia A Nunca
de uso de

Cerebriti Nunca he empleado Cerebriti, pero cuando hay

. B la disponibilidad he utilizado otras herramientas
para la Nivel de

~ tecnologicas
ensefianza uso

de la Ocasionalmente cuando traigo mis propios
estructura C materiales para la ensefianza o cuan do hay la
celular disponibilidad del laboratorio

9. Cree usted que Cerebriti fomenta una participacién estudiantil durante
las horas de clase

Cerebriti es una plataforma educativa online que ha ganado popularidad en los
altimos afos por su enfoque ludico y participativo en el aprendizaje. Sin embargo,
surge la interrogante de si realmente fomenta una participacion estudiantil activa
durante las horas clase. Segun, Paredes (2020) "las actividades ladico-
educativas pueden generar una mayor motivacion en los estudiantes y favorecer

Su participacion activa en el proceso de aprendizaje” (p.51).

EL docente A en item planteado indic6 que no utiliza las TIC en el aula por lo

gue no da un criterio sobre esta interrogante. El docente B menciond que no ha
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utilizado esta plataforma, pero creo que al igual que las otras todas buscan
fomentar una participacion activa, colaborativa y cooperativa en clases. EL
docente C evidencio estar de acuerdo ante la pregunta ya que si conoce la
plataforma la ha usado ocasionalmente por lo que avala que la herramienta
busca que los estudiantes participen activamente en clases ya que mediante el

empleo del juego motiva a los estudiantes y hace mas entretenidas las clases.

Tabla 26.

Cerebriti fomenta una participacion estudiantil

Dimension  Indicador Docente Caddigo
A No utilizo las TIC en el aula

Percepcion

No he utilizado esta plataforma, pero creo

sobre el
impacto de el 5 gue al igual que las otras todas buscan
Ive e « . - s .
Cerebriti en fomentar una  participacion  activa,
I acuerdo colaborativa y cooperativa en clases.

participacion

estudiantil

Estoy de acuerdo ya que uno de los

objetivos de la plataforma al emplear

juegos ludicos busca la participacién

estudiantil en las horas clase.

10. Aplicaria usted competencias de Cerebriti para mejorar el aprendizaje

Cerebriti es una herramienta tecnoldgica que ofrece juegos educativos que
fomentan la competencia entre compaferos, lo cual puede ser una estrategia
efectiva para mejorar el proceso de aprendizaje de los alumnos. Segun Chiluiza
(2022) "la competencia entre compareros puede motivar a los estudiantes a
esforzarse mas y a desarrollar habilidades de pensamiento critico, lo que puede

resultar en un aprendizaje mas significativo y duradero" (p.69).

Los tres docentes entrevistados A, B y C manifestaron que la estrategia de

competir mediante un juego en clase puede tener ventajas y desventajas. Una
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ventaja seria llamar la atencién y motivar a los estudiantes en las horas de clase,
pero algo negativo y a tener en cuenta es que muchos estudiantes no estan
preparados para perder un reto o competencia por lo que se frustrarian y no
resultaria beneficiosa la estrategia, por ello seria abordar muy bien las reglas del
juego y no hacerlo por calificaciones sino mas bien a modo de diversion o
entretenimiento.

Tabla 27.

Modalidad de juegos por competencia en Cerebriti

Dimension Indicador Docente Cdédigo
L, No conozco la herramienta tecnoldgica,
Percepcion
A ero desde mi experiencia el juego por
sobre la Nivel d P P Juego p
- Ivel de competencia tiene ventajas y desventajas
utilidad de la P jasy ’
. acuerdo con ] .
competencia L Podria ser una buena estrategia, pero
_ la aplicacion ] _
en juegos de | B habria que preparar a los estudiantes
ela
educativos . para aprender a perder y a ganar
~ modalidad
de Cerebriti . . .
competitiva Si, por que mediante esta estrategia se
para el . . .
C buscaria llamar la atencién y motivar a los

aprendizaje )
P J estudiantes

Limitaciones de los resultados

En todo proceso de investigacion, es fundamental reconocer
las limitaciones inherentes al estudio. Estas limitaciones se refieren a las
caracteristicas del disefio o metodologia que pueden afectar la interpretacion de
los resultados obtenidos. Identificar y comprender estas restricciones es esencial

para una evaluacion critica y una presentacion honesta de los hallazgos.

En esta seccién, exploraremos las limitaciones especificas de nuestra
investigacion y su posible impacto en la generalizacion, la aplicabilidad practica
y la validez de los resultados. Ademas, consideraremos cOmo estas limitaciones

pueden abrir nuevas oportunidades para futuras investigaciones.

Resulta importante destacar que el reconocimiento temprano de las limitaciones

no solo demuestra rigor cientifico, sino también la capacidad de reflexionar sobre
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el problema y proponer mejoras. Una limitante importante a destacar de los
resultados obtenidos en la investigacion es la brecha digital y la falta de acceso
equitativo a dispositivos informaticos lo que afectan la efectividad de la
herramienta tecnolégica Cerebriti en el aprendizaje de las Ciencias Naturales.
Algunos estudiantes carecen de computadoras, lo que limita su participacion

activa y su aprovechamiento en el proceso de ensefianza aprendizaje.

Sin bien es cierto el empleo de las herramientas tecnoldgicas para la ensefianza
se ha convertido en un factor importante para el proceso educativo; la falta de
capacitacion en TIC y la ausencia de uso la herramienta tecnoldgica Cerebriti son
limitantes significativas en la adopcion de plataformas tecnoldgicas en el aula.
Algunos docentes no han implementado Cerebriti en su metodologia, lo que

afecta su promocion entre los estudiantes.

La falta de uso de la herramienta Cerebriti como recurso didactico por parte de
los docentes representa otra limitante significativa en el proceso de ensefianza
aprendizaje. A pesar de la percepcion positiva de los estudiantes, algunos
docentes aun no utilizan Cerebriti en su metodologia. Esta falta de consistencia
puede afectar el impacto general de la herramienta en el aula. Ademas, aunque
muchos estudiantes expresan interés en la modalidad de juegos educativos, no
todos los docentes estan activamente empleando la plataforma Cerebriti. Esta

disparidad puede limitar la efectividad global de la herramienta en el aprendizaje.

Otra limitante importante encontrada en la investigacion fue el tamafio de la
muestra reducido lo que limitdé la capacidad del estudio para detectar
correlaciones significativas entre variables. Si la muestra es pequefa, es posible
gue no se tenga suficiente poder estadistico para identificar relaciones reales
entre las variables. Es importante tener en cuenta que estos resultados deben

interpretarse con cautela y considerar el contexto especifico del estudio
Implicaciones del estudio

A continuacion, se detalla las implicaciones de estudio tanto para estudiantes

como para docentes basadas en los hallazgos encontrados:
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Estudiantes:

Actitud positiva hacia la tecnologia educativa: los estudiantes
deben desarrollar una actitud favorable hacia el uso de herramientas
como Cerebriti. La disposicion a utilizar recursos tecnologicos puede
influir en su participacion activa y compromiso con el aprendizaje.
Participacion activa en actividades relacionadas con Cerebriti: la
correlacion  entre la participacion estudiantily la disposicion de
uso sugiere que aquellos con mayor disposicion tienden a involucrarse
mas en las actividades de la herramienta. Los estudiantes deben
aprovechar al maximo las oportunidades que ofrece Cerebriti.
Conciencia de los beneficios: los estudiantes deben comprender
los beneficios especificos de Cerebriti para su aprendizaje. Esto incluye
la mejora de la comprension de la estructura celular y la retencion de

informacion.

Docentes:

Estrategias didacticas personalizadas: Los docentes pueden
disefiar estrategias especificas que promuevan la disposicién de uso de
Cerebriti. Esto podria incluir capacitacion, demostraciones y actividades
practicas.

Fomento de la participacion activa: La correlacion entre la participacion
estudiantil y la disposicion de uso sugiere que los docentes
deben incentivar la participacion en las actividades relacionadas con la
herramienta. Esto podria lograrse mediante debates, preguntas
interactivas y proyectos.

Sensibilizacion sobre la tecnologia educativa: Los docentes
deben sensibilizar a los estudiantes sobre las ventajas y beneficios de
Cerebriti. La promocién de una actitud positiva hacia la tecnologia es

fundamental para su efectividad.
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Sugerencias de aspectos a investigar en estudios que se realicen en un

futuro

De acuerdo a los hallazgos en la investigacidon en este apartado se aborda las

sugerencias de aspectos importantes a investigar en estudios futuros:

e Efectividad de estrategias didacticas especificas: Investigar como
diferentes estrategias didacticas basadas en Cerebriti influyen en el
aprendizaje de la estructura celular. Por ejemplo, ¢los debates, las
actividades grupales o las preguntas interactivas tienen un impacto
diferente?

e Comparacion con otras herramientas tecnoldgicas: Realizar estudios
comparativos entre Cerebriti y otras herramientas tecnoldgicas utilizadas
en la ensefianza de las Ciencias Naturales. ¢Como se compara su
efectividad en términos de participacion estudiantil y retencién de
informacion?

e [Factores contextuales y culturales: investigar como factores
contextuales (como el entorno educativo especifico) Yy factores
culturales influyen en la adopciéon y el uso de Cerebriti. ¢Existen
diferencias significativas entre diferentes contextos o culturas?

e Formacion docente en tecnologia educativa: explorar la capacitacion
docente especifica para la integracion efectiva de herramientas
tecnologicas en el aula. ¢Cémo se puede mejorar la preparaciéon de los
docentes para utilizar Cerebriti de manera 6ptima?

e Seguimiento a largo plazo: realizar estudios longitudinales para evaluar
el impacto a largo plazo del uso continuo de Cerebriti en el rendimiento
académico de los estudiantes. ¢Los beneficios se mantienen con el

tiempo?
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CAPITULO V

PROPUESTA

Fase 2: Elaboracién de estrategias didacticas con el uso de la herramienta
Cerebriti en Ciencias Naturales de los estudiantes de basica superior de la

Unidad Educativa Carlos Montufar.
Titulo de la propuesta
Explorando el mundo celular: Una aventura con Cerebriti.

Presentacion

Segun Pegalajar (2019) la ensefianza de las Ciencias Naturales es crucial para
el desarrollo cientifico y tecnoldgico de cualquier pais. Por lo tanto, es esencial
buscar formas innovadoras de ensefar esta ciencia para lograr un aprendizaje
mas efectivo y significativo es por ello que con base a la problemética identificada
y dando continuidad al desarrollo del procedimiento de la investigacién, con 3
etapas disefiadas y aplicadas en la Unidad Educativa Carlos Montufar, se logré
observar que la gamificacion mediante el uso de la herramienta Cerebriti, crea
en los estudiantes gran interés, lo que los conduce a que sean capaces de
adquirir informacién que luego se interioriza como conocimientos y asi logran

alcanzar el aprendizaje.

Actualmente, la tecnologia ha desarrollado un papel fundamental en la
educacion, poniendo a disposicion una gran variedad de herramientas digitales
innovadoras que pueden ser implementadas en el area de Ciencias Naturales.
Es por ello que la presente propuesta planteé como estrategia el uso de Cerebriti
para la enseflanza de dicha asignhatura. Se estructuré actividades gamificadas
para los estudiantes de basica superior, las estrategias son disefiadas siguiendo

el area curricular de Ciencias Naturales.

La intencion fue involucrar al estudiante en actividades ladicas para que
adquieran conocimiento de forma divertida, diferente, innovadora, mediante

mecanismos interactivos, videos, imagenes y presentaciones llamativas.
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Beneficiarios

e Los 99 estudiantes fueron los principales beneficiarios en este contexto
educativo. La propuesta estuvo disefiada para mejorar su aprendizaje,
habilidades y bienestar.

e Los 3 docentes del area de ciencias naturales de la institucion también se
beneficiaron. La propuesta incluy6 capacitacion, recursos o mejoras en su

entorno laboral.

Cobertura Geografica

Provincia del Carchi, Cantén Bolivar, parroquia San Rafael
Tabla 28.

Ubicacion de la Unidad Educativa

Unidad Educativa Ubicacion Coordenadas

Parroquia San Rafael
calle Ely Alfaro y Aw.

Carlos Montufar . C36P+FR6
Simén Bolivar (frente a

la Junta Parroquial)

Justificacion de la propuesta

La presente propuesta va direccionada a la creaciéon de una guia didactica
utilizando la herramienta Cerebriti para ensefiar la estructura celular a los
estudiantes de basica superior en la Unidad Educativa Carlos Montufar. Segun
Gecu y Hughes, (2023) justifican utilizar en el ambito educativo la plataforma
Cerebriti ya que al docente le ayuda a atraer el interés de sus alumnos hacia la
materia que esta ensefiando y, al mismo tiempo, hace que el aprendizaje del

alumno sea mas entretenido y, por lo tanto, mas eficaz.

Otro factor importante para justificar la propuesta es que segun Reyes et al.
(2020) la plataforma Cerebriti aumenta la motivacion y la participacion activa: la
herramienta Cerebriti ofrece un enfoque interactivo y ladico para el aprendizaje.
Los estudiantes pueden participar activamente en la construccion de

conocimiento al resolver preguntas, jugar juegos y explorar conceptos de manera
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dinamica. Esto fomenta la motivacion y el interés en el tema de la estructura

celular.

De igual forma segun Quintanillay Vauras, (2019) la visualizacién y comprension
es otro aspecto importante para desarrollar la propuesta: la estructura celular es
un tema abstracto y complejo. Mediante la herramienta Cerebriti, los estudiantes
pueden visualizar modelos tridimensionales, diagramas y animaciones que
representan las partes celulares. Esto facilita la comprension y retencion de la

informacion.

Ademas, esta propuesta parte de los resultados de mi investigacion en relacion
a los objetivos especificos de crear estrategias didacticas utilizando la
herramienta Cerebriti en el contexto de las ciencias naturales, los hallazgos
indicaron la importancia de disefiar estrategias que fomenten la participacion
activa de los estudiantes y que incorporen eficazmente la herramienta en el
proceso de ensefianza aprendizaje. Ademas, la propuesta educativa puede
centrarse en promover la disposicion de los estudiantes para utilizar la
herramienta, al mismo tiempo que les brinda orientacién sobre como emplearla
de manera efectiva para mejorar su comprension de conceptos especificos,

como la estructura celular.

Factibilidad de la propuesta

Soldrzano et al. (2023) manifiestan que las ventajas y bondades de la tecnologia
presentes en la educacién hacen que la propuesta se factible para llevarla a la
aplicacion, se cuenta con el recurso humano, el disefio e implementacion de la
propuesta resulta econdmica, pues se necesita del intelecto, habilidades del
investigador y disposicion de los docentes de los cursos seleccionados. Los
estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Carlos Montufar, en coordinacién
con la autoridad encargada pueden utilizar el laboratorio de informatica de la
institucion, para recibir las clases de Ciencias Naturales y realizar las diferentes

actividades propuestas en la herramienta tecnolédgica Cerebriti.

La herramienta tecnoldgica Cerebriti es una plataforma gratuita e interactiva que

se centra en juegos educativos y de conocimiento, relacionados con diversas
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areas, como ciencias, geografia, idiomas, deportes, television, tecnologia y cine

nos refiere Carrion (2018). La plataforma se basa en dos caracteristicas:

e Gamificacion: incluye elementos como retos, rankings y méritos para
motivar a los alumnos.

e Co-Creacion: permite a los wusuarios disefiar sus propios
juegos adaptados a sus necesidades y contenidos especificos. Al crear

un juego, se refuerza el aprendizaje al interiorizar mejor el contenido.

Segun Torres (2023i) la propuesta es factible para ensefiar ciencias naturales

con la herramienta tecnoldgica por las siguientes razones:

1. Flexibilidad: Cerebriti permite personalizar los juegos educativos segun
las necesidades de docentes y estudiantes.

2. Accesibilidad: Al ser accesible desde cualquier lugar con conexién a
internet, facilita la ensefianza a distancia y el acceso a materiales de
aprendizaje.

3. Interaccion: Cerebriti ofrece herramientas interactivas como foros, chats
y wikis, juegos interactivos promoviendo la interaccion entre estudiantes
y docentes.

4. Enfoque en el estudiante: se centra en el aprendizaje significativo,
fomentando la participaciéon activa y el trabajo en equipo.

5. Multimodalidad: cerebriti permite incluir diversos recursos (videos,
imagenes, audios) para enriquecer el proceso de ensefianza y

aprendizaje en ciencias naturales

Impacto de la propuesta

Esta propuesta tiene el potencial de transformar la experiencia de ensefianza
aprendizaje, involucrando a docentes y estudiantes. En el estudiante, el impacto
fue de caracter cognitivo y motivacional, ya que logré captar el interés por
aprender los contenidos de la estructura celular en el aula e integrar nuevos
conocimientos a su memoria de largo plazo y de trabajo. En el docente
contribuyé a generar recursos dinamicos para llevar a cabo sus clases de

Ciencias Naturales, con el actual grupo de estudio y futuros estudiantes.
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Castillo et al. (2022) manifiestan que la inclusion de gamificacion en las
planificaciones docentes tiene un impacto positivo en el proceso de ensefianza
aprendizaje. Al hacer que el aprendizaje sea mas divertido y participativo, se
fomenta la motivacién de los estudiantes, se incrementa su compromisoy se

logra un aprendizaje mas significativo y duradero.

Segun nos ensefla Saucedo et al. (2020) esta propuesta especifica puede
generar impacto en los siguientes aspectos:

e Mayor participacion y motivacion: Al disefiar actividades interactivas
con la herramienta tecnolégica Cerebriti, los estudiantes se involucraran
activamente en su aprendizaje. La gamificacion, al incorporar elementos
de juego, desafios y recompensas, motivara a los alumnos a participar y
explorar los contenidos de manera mas entusiasta.

e Mejora del aprendizaje: La gamificacibn permite que los
estudiantes aprendan mientras se divierten. Al aplicarla en las
planificaciones didacticas, se crea un ambiente propicio para el
descubrimiento y la exploracion. Los alumnos podran retener mejor los
conceptos y habilidades adquiridos.

e Desarrollo de habilidades clave: La gamificacion fomenta habilidades
como laresolucion de problemas, la colaboracion, la creatividady
la persistencia. Al disefiar actividades interactivas, se promueve el
desarrollo integral de los estudiantes.

e Reduccion de trayectorias incompletas: Al aplicar la gamificacién en
los subniveles educativos de basica superior, se espera que los alumnos
se sientan mas comprometidos y motivados. Esto podria contribuir a

la disminucion de las trayectorias escolares incompletas (p. 94).

Objetivo general de la propuesta

Elaborar estrategias didacticas efectivas que incorporen el uso de la herramienta
Cerebriti para mejorar el aprendizaje de la estructura en la asignatura de
Ciencias Naturales en estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa

Carlos Montufar.
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Objetivos especificos de la propuesta

e Contribuir a fortalecer el proceso de ensefianza aprendizaje de la
estructura celular de la asignatura de Ciencias Naturales, basado en
estrategias gamificadoras para el desarrollo de destrezas con criterio de
desempefio en los estudiantes de basica superior.

e Desarrollar actividades interactivas con la tematica estructura celular

utilizando la herramienta tecnoldgica Cerebriti.

e Fortalecer los conocimientos de la estructura celular mediante actividades

ltdicas con el objetivo de mejorar el aprendizaje de los estudiantes.

Fase 3 Construccion de la guia didactica con el uso de la herramienta
Cerebriti para la ensefianza de la estructura celular en los estudiantes de
Basica Superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar.

Titulo de la guia didactica
Ensefianza de la estructura celular con el uso de la herramienta tecnolégica
Cerebriti.

Presentacion
“‘Jugar no es un descanso del aprendizaje. Es un aprendizaje interminable,
encantador, profundo, atractivo y practico. Es la puerta al corazon del nifio y
adolescente”

Vince Gowmon
En la actualidad, la educacion requiere de diversas estrategias de ensefianza
aprendizaje que sean efectivas orientadas a adquirir conocimientos practicos
para la vida, Pamplona et al. (2019) nos manifiestan que, la guia que se presenta
propone disefiar actividades educativas en la plataforma tecnolégica Cerebriti
con la dinamica de los juegos como una alternativa en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la estructura celular de los estudiantes de basica superior de la

Unidad Educativa Carlos Montufar.
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Ademas Carranza y Caldera (2018) sostienen que es muy importante porque
motiva a los docentes a utilizar plataformas digitales de aprendizaje para
desarrollar habilidades cognitivas y despertar mayor interés en el estudio de la
estructura celular. La guia se enfoca principalmente en la plataforma Cerebriti,
gue comparten el objetivo de mejorar la ensefianza aprendizaje de las Ciencias
Naturales mediante la gamificacién. Se destaca que la plataforma educativa, al
igual que otros recursos digitales, estan transformando la educacién y
contribuyendo a una gestion académica de calidad. De esta manera, el alumnado
puede aprender facilmente el tema de la estructura celular mediante actividades
realizadas en computadoras con conexion a internet y que involucren la

gamificacion.

Introduccion

Desde el contexto actual de la educacion y las tendencias emergentes de
aprendizaje, Prieto et al. (2022) han presentado diversos escenarios,
oportunidades y desafios para las nuevas formas de ensefiar. Esto se debe a la
creciente presencia de tecnologias en nuestra sociedad de la informacién. Por lo
tanto, es mas que apropiado introducir estrategias basadas en la aplicacion de
juegos, utilizando plataformas educativas y software especializado como nuevas

tendencias metodolégicas en entornos formales de aprendizaje.

La gamificacion se considera una estrategia metodolégica innovadora y eficaz
para consolidar los conocimientos de los estudiantes asi nos dicen Prados y
Torres (2020) sus aplicaciones abarcan diversos aspectos, como el desarrollo
de habilidades cognitivas, la motivacién para el estudio, la adquisiciéon de
aprendizajes significativos, la promocién de una sana competitividad, la
reduccion del miedo al fracaso y la mejora de habilidades sociales. El propésito
final es que los alumnos adquieran conocimientos validos, necesarios y practicos

para enfrentar situaciones cotidianas.

La guia que se presenta tiene como propdsito principal, instruir sobre el manejo,
uso y beneficios de la plataforma Cerebriti. Ademas, se disefiaron actividades
gamificadas que facilitan la ensefianza aprendizaje de la estructura celular en
basica superior. Torres (2023)) indica que es importante recalcar que Cerebriti

es una herramienta digital que permite la creacion de diversos tipos de juegos,
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como verdadero o falso, cuestionarios, rompecabezas, preguntas abiertas, entre
otros. Al fomentar la interaccion activa entre los estudiantes, se mantiene un vivo

interés por adquirir nuevos conocimientos

Objetivos:

e Conocer las ventajas de la herramienta tecnoldgica de gamificacion
Cerebriti.

e Desarrollar actividades de gamificacion en la herramienta tecnoldgica
cerebriti para la ensefianza aprendizaje de la estructura celular mediante

links de los juegos educativos.

Justificacion

Desde el contexto de una educacion de calidad, es fundamental estar al tanto de
los avances cientificos y tecnoldgicos en la sociedad actual nos dice Vasquez
(2021). Por lo tanto, es crucial mantenerse actualizado en cuanto a estrategias,
metodologias, recursos y herramientas tecnolégicas aplicadas a la educacion.
En este sentido, la gamificacién y el uso de plataformas como Cerebriti se
presenta como alternativa valida para fortalecer el proceso de ensefianza
aprendizaje en ciencias naturales, ofreciendo nuevas oportunidades para

obtener mejores resultados académicos.

No podemos subestimar la importancia de la educacién formal, y al combinarla
con herramientas tecnolégicas que favorezcan el aprendizaje, podemos lograr
resultados significativos, donde la propuesta de insertar esta herramienta de
gamificacion “Cerebriti” es tan importante como relevante para el aprendizaje del

educando.

Sustento teérico

¢,Como gamificar en el aula?

Para entender como Gamificar en el aula se muestra la figura 12 en donde se

hace necesario definir el término gamificacibn en el aula. Segun Borras

(2015) es un método educativo que incorpora elementos de los videojuegos para

motivar y comprometer a los alumnos. A través de esta estrategia, los
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estudiantes aprenden y mejoran sus habilidades de manera divertida. En el libro
el autor sugiere algunas formas de como aplicar la gamificacién en el aula las
que incluyen:

1. Definir metas y objetivos: establecer metas claras y desafiantes para los
estudiantes les ayuda a mantenerse enfocados y motivados. Establecer
claramente qué conocimientos, habilidades o actitudes deseas que los
estudiantes adquieran o practiquen mediante el juego. Puede ser un tema
especifico, una competencia o un comportamiento deseado.

2. Convertir el aprendizaje de capacidades y conocimientos en juego: crear
desafios especificos relacionados con los contenidos de tus clases.

3. Proponer un reto especifico: disefiar un desafio especifico relacionado
con los contenidos de tus clases.

4. Establecer normas del juego: explicar las normas y reglas del juego a los
alumnos. Asegurese de que comprendan como funciona, qué se espera
de ellos y cudles son las recompensas o0 consecuencias.

5. Crear un sistema de recompensas: ofrecer recompensas tangibles o
virtuales por logros o avances en el aprendizaje. Recompensar el esfuerzo
de los alumnos con niveles, puntos o rankings les brinda un sentido de
logro y competencia.

6. Proponer una competicion motivante: incorporar elementos propios de los
juegos, como tablas de puntuacion, insignias o desafios, para hacer que
el proceso de aprendizaje sea mas atractivo. Proponer tareas por equipos
en las que cada alumno tenga una funcion importante fomenta la
colaboracion y la participacion activa.

7. Establecer niveles de dificultad creciente: a medida que los alumnos
alcancen los objetivos deseados se sugiere aumentar el nivel de dificultad

de los juegos.

Para acceder a la pagina de gamificacion en el aula debemos dirigirnos a la

siguiente direccién: https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/2021-

11/INFOGRAFIA Como-aplicar-la-gamificacion-en-el-aula.pdf como lo muestra

la Figura 12.
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Figura 12.

Como gamificar en el aula

Cémo aplicar la gamificacién en el aula

Transforma el
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Nota: la grafica representa como aplicar la gamificacion en el aula (2015). Fuente:
https://www.aulaplaneta.com/sites/default/files/2021-11/INFOGRAFIA Como-aplicar-la-

gamificacion-en-el-aula.pdf

¢, Qué se entiende por plataforma educativa?

Cuando hablamos de una plataforma educativa, nos referimos a un sistema de
Gestion de Aprendizaje (conocido como LMS, por sus siglas en inglés: Learning
Management System). Su funcién principal es administrar entornos de
aprendizaje a distancia, facilitando la interaccion entre los alumnos y los
docentes; son consideradas un recurso valioso para la ensefianza y el

aprendizaje en linea (Rodriguez y Santiago, 2017).

En términos mas sencillos, una plataforma educativa virtual es un entorno
informatico que reune diversas herramientas disefiadas especificamente para
fines pedagdgicos. Estos sistemas tecnoldgicos proporcionan a los
usuarios espacios compartidos de trabajo destinados al intercambio de
contenidos e informacién. Ademas, incorporan herramientas de comunicaciéon
como chats, correos, foros de debate, videoconferencias y blogs (Fingermann,
2020).
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¢, Qué es Cerebriti?

En la Figura 13 se muestra el logo de la plataforma digital que posibilita convertir
cualquier tematica de una asignatura en un juego interactivo en un lapso de
tiempo muy corto, sin requerir conocimientos avanzados en informatica.
Simplemente completando un formulario, el contenido se transforma
autométicamente en un juego interactivo, listo para que otros evallen sus
conocimientos ( Carrion, 2018).

Figura 13.

Logo de la herramienta Cerebriti

j:_' Cerebriti

CREA  JUEGA APRENDE

Nota: la grafica representa el logo de la herramienta Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/

¢, Qué funciones tiene Cerebriti?

Cerebriti es una plataforma digital gratuita donde los juegos desempefian un
papel central. Ofrece una amplia gama de propuestas que abarcan diversas
areas, como idiomas, geografia, deportes, ciencias, televisién, cine vy
tecnologia. Estos juegos se aplican en el aula, facilitando la ensefianza de

manera ludica y entretenida (Pereyra, 2023).

¢De qué manera se juega en Cerebriti?
La pagina principal de Cerebritibasada en su método didactico en dos
caracteristicas clave. En primer lugar, la gamificacion de los contenidos: la
plataforma incorpora elementos como retos, rankings y méritos para motivar a
los estudiantes. En segundo lugar,la co-creacion es un componente
fundamental, ya que permite diseflar propuestas personalizadas. Ademas,
al crear un juego, se integra mejor el contenido, lo que favorece el proceso de
aprendizaje (Torres, 2023Kk).
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¢, Como Registrarse en Cerebriti?

1. Acceda a la pagina web de Cerebriti: https://www.cerebriti.com/

2. Haz clic en registrarse.
3. Complete el formulario de registro:
e Nombre: ingresa tu nombre completo.
e Correo electrénico: ingresa tu direccion de correo electronico.
e Contrasefia: crea una contrasefia segura.
¢ Fecha de nacimiento: ingresa tu fecha de nacimiento.
e Pais: selecciona tu pais de residencia.
e Acepta los términos y condiciones.
4. Haz clic en registrarse.
5. Recibiras un correo electronico de confirmacion.
6. Haz clic en el enlace del correo electrénico para activar tu cuenta.

7. jListo! Ya estas registrado en Cerebriti.

Para ingresar a la pagina de Cerebriti se debe registrarse como lo muestra la
Figura 14.

Figura 14.
Registro para acceder a Cerebriti

iHazte Cerebriti! nformacion pars fos rdnking (opcionall:

> Crea tus propios juegos

> Guarda tus puntuaciones PFais:  Ecyadaor
» Accede a nuestros rankings
> Reta a tus amigos Ciudad:  Bolivar

Universidad:  Poltécnica Estatal del Carchi

Protesién:  Profesores [ Masstros -
“Nombre:  Santiago
Primer Apelido:  Coral 2 - - . .
[ He Ieida v acepto los Téminos v condiciones asi como |a Politica
"Comeo elecrinic:  sartiagoB2@gMal Com de privacidad, incluida 1a seceién sobre uso de cookies.

*Contras

"Repite sontrasefia:

*Campos obigaturis |:.| nete »

Fato de perfil

Sube tu foto
Formatos wlidos: jpa, gif. prg

Nota: la grafica representa el registro para acceder a Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/

Una vez registrado nos dirigira a la pagina siguiente como lo muestra la Figura
15.
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Figura 15.

Interfaz de la aplicacion Cerebriti.

< X 23 cerebriti.com — . B} e
Cerebriti, CETTETNENE &

Ciencias Watemiticas Geegratia Historia Lengua Lieratura Kiomas e Misica Cine L Teenclogia Depores Whcer sl Agsterto

Més recientes
Ahora en juego

wolanda h Geografia
Test de 25 capitales e Europa > Capitales de Furapa también Eurasia)
n s
Di-a Fer G e
_!. Partes de Ia célula
HOSE LIS L Matemiticas
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d por Carsbrti ) Geografia Te recomendarmos
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Nota: la grafica representa la interfaz de la aplicacién Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/

¢,Como jugar en Cerebriti?

Puedes iniciar un juego dentro de la plataforma escribiendo términos relevantes
a la asignatura de tu interés tal como muestra la Figura 16.

Figura 16.
Buscar juegos escribiendo palabras claves

€ 5 C B corebriticomuegos-de-enguaflas-vacales--d Gop % 0 e f

CEI'EbI'iti. Heneis nalrales q Regfstrate  Inicia sesin

O a su vez la plataforma da opcidén a elegir juegos en diversas areas como indica
la Figura 17.
Figura 17.

Juegos por areas.

cerEbriti. _ Q Registrate | Inicia sesion v Juegos | Ranking

Ciencias ~ Matematicas ~ Geografie  Historia  Lengua  Lieratwis  Idiomas  Ade  Mdsica  Cine TV Tecnologia  Deportes Mot Ocio Marcas Aleatarin %

ota: la grafica representa la torma de puscar un juego por areas de estudio en Cerebritl, (2024).

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/
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Elegido el juego de nuestra preferencia aparecera la siguiente pantalla que se
muestra en la Figura 18. Al seleccionar la opcion jugar, se iniciara la actividad, la
cual presentara en pantalla el tiempo total asignado para su desarrollo y el tiempo
restante para completarla satisfactoriamente.

Figura 18.

Inicio del juego en Cerebriti.

wo g Lkele s Mk Wi Omo Y Teba | Duie Mo Do B ek

Tens: iz untls: ps ebas enzafan esebisse bt
o B e

Nota: la grafica representa la forma de inicio de un juego en cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/partes-de-la-celula

Ejemplo de como jugar en Cerebriti con latematica estructura celular en un
juego que ya fue creado.

Busca un juego ya creado en Cerebriti que tenga como tematica la estructura
celular. Puedes utilizar la barra de busqueda o navegar por las diferentes

categorias tal como indica la Figura 19.

Figura 19.
Juego de ciencias en Cerebriti
“a Sabre 123 funclanes de 12 céluls Creneis
‘s
@\* . ales. o nelars e xinidn CFY iz
4
o Usia Enc\F;: FTema 5 (MM Cienciz=
v

ebeth G Ciencias
El principio de Legalidad

o

(5]

\\\\\\\

Santiage C
‘{_4 “'Partes de la célula animar”

@@q{ . "Partes ;;.T:g;;ma vegetal™ i Eleglmos el

|
¥ tema partes
0758 g de la célula

Nota: la grafica forma como elegir un juego en el area de ciencias (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/mas-recientes/pagina/3/
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A continuacion, nos aparecera la siguiente pagina y daremos clic en jugar como
lo detalla en la Figura 20.

Figura 20.

Juego en Cerebriti de las partes de la célula animal

lementos de la célula animal™

iJUGAR!

Nota: la gréfica representa como iniciar un juego de la estructura celular, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotelementos-de-la-celula-animalandquot

La Figura 21 muestra la dindmica de preguntas y respuestas en Cerebriti. La
pregunta se presenta junto a diversas alternativas de respuesta, de las cuales el
usuario debe seleccionar la correcta para obtener una puntuacion.

Figura 21.

Juego en Cerebriti de las partes de la célula

“Elementos de la célula animal*
00/11

Nota: la grafica representa el juego de estructura celular en Cerebriti, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotelementos-de-la-celula-animalandquot/

Una vez finalizado el juego, se presentan los resultados y el puntaje como lo
indica la Figura 22.
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Figura 22.

Resultado y puntaje del juego de la estructura celular en Cerebriti

1. Aparato de golgi
2. Centrosoma

3. Lisosoma

4. Reticulo endoplasmético
| 5. Microtibuios

| 6. Nucleolo

1| 7. Nicleo

8. Mitocondria

9. Membrahia celular
10. Citoplasma
11. Ribosomas

Ocutar respuestas

Nota: la grafica representa el resultado y el puntaje obtenido del juego de la estructura celular en
Cerebriti, (2024). Fuente: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotelementos-de-la-

celula-animalandquot/

Etapas paralacreacion de un juego en la herramienta tecnoldgica Cerebriti
Para crear un juego en la aplicacion Cerebriti una vez ingresado en la plataforma
se debe dar clic en la opcion crea tu juego como indica la Figura 23.

Figura 23.

Crea tu juego en Cerebriti.

cerEbriti. coralfglne.cam Q Regfstrate Juegos | Ranking

Ciencias  Matemiticas  Geografis  Historia  Lengua  Litertwa  Idiomas  Ate Mlsica  Cine TV Tecnologia  Depores  Motor  Ocio Marcss Bleatorio %

Nota: la gréfica representa la forma de ingresar a Cerebriti para la creacion de un juego, (2024).

Fuente: https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/

Realizado el anterior paso aparecera la siguiente pantalla como se detalla a
continuacion en la Figura 24.
Figura 24.

Creacion del juego en Cerebriti.
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Nota: la grafica representa la como crear, editar, describir y publicar un juego en la herramienta

B Capilales de Eurcps

Madrid

Espafia

Cerebriti, (2024). Fuente https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/

La creacion de juegos en Cerebriti ofrece una variedad de tipos de juegos para
elegir, como test, mapas mudos, busqueda de respuestas, encuentra tu pareja,
carrusel de preguntas, palabras secretas, identificacion de imagenes,
clasificacion y lista en blanco. La eleccion del tipo de juego dependera del disefio
y de los objetivos del juego que quiera crear como lo indica la Figura 25.

Figura 25.

Eleccién del tipo de juego a crear

CREA
TU JUEGO

{Comienza |a locura creadoral Rellena los campos y persanaliza tu juege segoren somadori)

Tipe de juega: o B jugader verd el enunciado y deberd sefalar oual de Ias opciones es la cormecta

Nombre del JUEGD: 5. Paises europeos con mar (max. 60 sarscter=s)

Enunciado 1

Fespuesta 1 (max. 100 caraet.3

= peiones y marca Ia sorme
Niimero de PREGLNTAS:
5 opcién 1
Opcin 2
Opeiones ds respussta Opcitn 3

por pregunt

Fespussta 2 (max. 100 caret )

Enunciada 3

Fespussta 3 (max. 100 caract )
Enunciado 4

Fespuesta 4 (max. 10 carsct 3

Nota: la gréfica representa la eleccibn para crear el juego tipo test, (2024). Fuente:
https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/
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La fase de edicion del juego permite al usuario personalizarlo al asignarle un
nombre, establecer las preguntas que lo conforman y determinar el nimero total
de preguntas que se incluirdn. Estos aspectos son cruciales para la configuracion
del juego y la experiencia de aprendizaje que se busca brindar como lo muestra
la Figura 26.

Figura 26.

Edicion del juego en Cerebriti

CREA
TU JUEGO

1. Elea juego

{Comienza la locura ereadoral Rellena los campus y personaliza tu juego sargonsnporscero)

Tipo de juego o > B jugaror werd el enunciad y deber sefialar cusl de las opeiones s Iz comecta
Nombre del JUE

I JUEBD: L ol y sus partes

Nota: la grafica representa la forma de editar un juego con las interrogantes a plantear, (2024).

Fuente: https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/

Una vez terminado de formular las preguntas se debera escoger la respuesta
correcta de cada una de ellas como a continuacion se observa en la Figura 27.
Figura 27.

Elecciéon de la respuesta correcta en el juego

REA
TU JUEGO

Nota: la gréfica representa la eleccién de la respuesta correcta de cada pregunta planteada en

el juego, (2024). Fuente: https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/
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Terminado el paso anterior dar clic en la opcion siguiente paso como lo indica la
Figura 28.

Figura 28.

Fase para ir al siguiente paso

Hombre del JUEGD:  Propisdades de la cilul

Enunciado 1:

L3 célula esta compuesta por:

Escribe la= opciones y marca la comecta:

Rimern de PREGUNTAS:
5 o Niiclen, sitoplasma y membrana celular

Q Niicles, mitendrias v lizssomas
Opeiones te respuesta 0 Rared celular, nucleolo, aparato de golgi
por pregurta:

3
Enunciado 2

Tipos de Célula

Enunciado 3:

Conoepta de la célula

Enunciado 4:

B citoplasma es un colaide por qué

Enunciado 5

Ls= mitocondrias dan a la célula

Clic aqui

Nota: la grafica representa como ingresar a la fase de descripcién del juego, (2024). Fuente:
https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/

La fase de descripcion del juego abarca la elaboracion de una breve resefia que
sintetiza el contenido del juego, la seleccidbn de una portada atractiva, la
configuracion del tiempo limite para completar el juego, la categorizacién del
juego en una temética especifica y la eleccién de una etiqueta que lo identifique
de manera precisa como lo muestra la Figura 29.

Figura 29.

Descripcion del juego

> (Bajo qué categoria guieres que cataloguemos tu juego?

Depottes Uteratura
Geagrafia M

Histaria Watematioas
Idiomas Teonolog
Marca [

> Elige las etiquetas que mejor definan tu juegn
Péngele facil al reste para que o ncusntren:

¥ céiula| tras etiuetas que te pueden servir
Hpropiedades  #de  #la Kol
(e e et oo coni) #  #oiencias
U—
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Nota: la gréfica representa la  descripcion del juego, (2024). Fuente:

https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/

Al completar la fase de descripcidn, se procede al siguiente paso: la publicaciéon
del juego. En esta etapa, se visualiza una vista previa de como los demas
usuarios veran el juego, lo que permite realizar una ultima revision para asegurar
que todo esté correcto. Finalmente, se puede publicar el juego de manera
definitiva como lo indica la Figura 30.

Figura 30.

Publicacién del juego

La célula asta compuesta por:

Nota: la grafica representa como publicar el juego creado, (2024). Fuente:
https://www.cerebriti.com/editar-juego/nuevo/juegos-tipo-test/

Una vez publicado el juego nos aparecera esta pantalla con un comentario: Tu

juego ha sido publicado exitosamente como lo muestra la Figura 31.

Figura 31.

Finalizacion de la fase de publicacion del juego

3 La App creada pol
Academ@ins s remaer

para repasar

CREA
TU JUEGO

Iral juego >
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Nota: la grafica representa la finalizacion de la publicacion de un juego en la plataforma Cerebriti,

(2024). Fuente: https://www.cerebriti.com/editar-juego/guardar/

ACTIVIDAD No. 1

Tema: Estructura celular
Duracion de la clase: 1 hora
1.- Introduccidn
Presentacion del tema:
« Inicia la clase explicando que las células son las unidades basicas de la
vida.
o Pregunta a los estudiantes: ¢ Qué saben sobre la estructura celular? ¢ Por
gué es importante entenderla?

Objetivo de la clase:

o Comprender la organizacién y los componentes de las células como
unidades fundamentales de los seres vivos utilizando la herramienta

tecnologica Cerebriti.

Destreza con criterio de desempefio:

e Segun el Ministerio de educacion (2016a) la destreza con criterio
desempefio es CN.B.5.2. (2,3) “Describir la estructura, caracteristicas,
organelos citoplasmaticos y organizacion de las células procariotas y
eucariotas (animales y vegetales) para valorar su importancia tanto como
unidades inde- pendientes de vida, como parte en organismos superiores”
(p. 154).

2.- Desarrollo
Actividad con Cerebriti:
e Introduce a los estudiantes a la plataforma Cerebriti.
o Compartir el link del juego o de la actividad interactiva a los estudiantes
sobre los organelos celulares que la conforman la célula vegetal y animal.

e Los estudiantes participaran en el juego, respondiendo preguntas y

compitiendo entre si.
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La Figura 32 muestra dos actividades interactivas de la célula animal y vegetal
creadas en la plataforma Cerebriti. Link del juego o de la actividad interactiva:
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotelementos-de-la-celula-

vegetalandquot

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotelementos-de-la-celula-

animalandguot

Figura 32.

Actividades interactivas de la célula vegetal y animal

; "Elementos de la célula vegetal" “Elementos de la célula animal™

Nota: La grafica representa las actividades interactivas de la célula vegetal y animal (2024).
Fuente: Elaboracion propia.
Discusion y reflexion:

Después de jugar, realiza una discusién en clase:

e ¢Qué aprendieron sobre la estructura celular?
e ¢COmMo les ayudo la herramienta Cerebriti a visualizar y recordar los

componentes celulares?
3.- Evaluacion

« Si bien esta guia proporciona lineamientos para la evaluacion al final de
cada actividad con Cerebriti, es importante enfatizar que la plataforma no
constituye una herramienta suficiente para evaluar exhaustivamente los
conocimientos especificos sobre la célula. Se recomienda que el docente
complemente la evaluacion con otras estrategias, como pruebas, trabajos
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practicos, debates, etc., que permitan una valoracion mas profunda del

aprendizaje individual de cada estudiante.

e Los estudiantes deberan poner a prueba sus conocimientos adquiridos en

clase desarrollando el siguiente test en Cerebriti.

Se muestra dos actividades interactivas de un test de evaluacion creado en la

plataforma Cerebriti como lo muestra la Figura 33. Link del juego o de la actividad

interactiva:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotandquotpartes-de-la-

celula-vegetalandquotandguot

https://www.cerebriti.com/jueqos-de-ciencias/andquotandquotpartes-de-la-

celula-animalandquotandquot

Figura 33.

Test de evaluacion en Cerebriti de las partes de la célula

"'Partes de |a célula animal™

"'Partes de la célula vegetal™

:

IME RINDO! sHa ercomamagn mior | & senaear | Jugaco 2 veces IME RINDO!

Nota: La grafica representa el test de evaluacién de las partes de la célula vegetal y animal

(2024). Fuente: Elaboracién propia

ACTIVIDAD No. 2

Tema: Funciones de la célula

Duracion de la clase: 1 hora
1.- Introduccién

Presentacién del tema:

« Inicia la clase explicando que las células son los bloques fundamentales

de la vida.

« Pregunta a los estudiantes: ¢ Qué saben sobre las células? ¢Por qué son

importantes?
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Objetivo de la clase:

e Comprender la importancia de las células como unidades béasicas de los
seres vivos y explorar las diferentes funciones celulares utilizando la

herramienta tecnoldgica Cerebriti.

Destreza con criterio de desempefio:

e Ministerio de Educacion (2016b) CN. 5.3.1. “Observar la forma y funcion
de células y tejidos en organismos multicelulares animales y vegetales, e
identificar su organizacion en 6rganos, aparatos y sistemas” (p. 135).

2.- Desarrollo
Actividad con Cerebriti:

e Introduce a los estudiantes a la plataforma Cerebriti.

o Compartir el link del juego o de la actividad interactiva a los estudiantes
sobre las funciones especificas de la célula y de sus organelos.

o Los estudiantes participaran en el juego, respondiendo preguntas y

compitiendo entre si.

La Figura 34 plantea dos actividades interactivas de las funciones de la célula
creadas en la herramienta Cerebriti. Link del juego o de la actividad interactiva:

https://www.cerebriti.com/jueqos-de-ciencias/andguotfunciones-de-la-

celulaandquotl

Figura 34.

Actividad interactiva de las funciones de la célula

% -"Funciones de la célula™ % ~"Funciones de la célula™
o . N .

¢ Qué organelo es responsable de la sintesis de proteinas?

Produccidn de ensrgia Amacenamierto de material genética Ribosoma Aparato de Galgi

IME RINDO! i wear 00 IME RINDO!
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Nota: La gréafica representa la actividad interactiva de las funciones de la célula (2024). Fuente:

Elaboracion propia.

Discusién y reflexion:
Después de jugar, realiza una discusion en clase:

o ¢Qué aprendieron sobre las funciones celulares?

e ¢COmo les ayudo la herramienta Cerebriti a comprender mejor el tema?
3.- Evaluacion

e Los estudiantes deberdn crear sus propios  cuestionarios
en Cerebriti sobre las funciones de la célula y compartiran los enlaces con

Sus compairieros.

La Figura 35 plantea dos actividades interactivas del test de evaluacion de las
funciones de la célula, creadas en la herramienta Cerebriti. Link del juego o de

la actividad interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/andquotla-

celulaandquot

Figura 35.

Test de evaluacién en Cerebriti de las funciones de la célula

“La célula” "La célula”

&Qué parte de la célula controla la mayoria de las funciones

;Qué es una célula?
I celulares?

Una molécula complela La unidad hésica de vida Choplastna Membrana celuiar

Untipo de virus Un componerte el ADN Hcleo Mitocondria

IME RINDO!

Nota: La gréafica representa el test de evaluacion de las funciones de la célula (2024). Fuente:

Elaboracion propia

ACTIVIDAD No. 3

Tema: Reproduccion celular
Duracion de la clase: 1 hora
1.- Introduccion
Presentacion del tema:

e Presentacion del tema: ¢ Qué es la reproduccion celular?
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o Explicacion sobre la importancia de la reproduccién para la perpetuacion

de la vida.
Objetivo de la clase:

« Comprender los procesos de reproduccion celular y sus implicaciones en
el crecimiento y desarrollo de los organismos. Al finalizar la clase, los
estudiantes deberan ser capaces de explicar los conceptos clave

relacionados con la reproduccion celular.
Destreza con criterio de desempefio:

e Ministerio de Educacion (2016c) CN.5.5.6. “Explicar los procesos de
reproduccion celular (mitosis y meiosis), identificando las fases y sus
caracteristicas especificas, para comprender la importancia de la
reproduccion en el crecimiento, desarrollo y mantenimiento de los seres
vivos” (p.137).

2.- Desarrollo

e Acceder a la herramienta Cerebriti.

o Compartir el link del juego o de la actividad interactiva a los estudiantes
sobre la reproduccion celular.

e Los estudiantes participaran en el juego, respondiendo preguntas y
compitiendo entre si, e identificado los tipos de reproduccion celular y sus

caracteristicas.

La Figura 36 plantea dos actividades interactivas de la reproduccion celular 1
creadas en la herramienta tecnolégica Cerebriti. Link del juego o de la actividad

interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/fases-de-la-mitosis

Figura 36.

Actividad interactiva de la reproduccion celular 1
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Nota: La grafica representa la actividad interactiva de la reproduccién celular 1 (2024). Fuente:
Elaboracion propia.

La Figura 37 plantea dos actividades interactivas de la reproduccion celular 2
creadas en la herramienta tecnolégica Cerebriti. Link del juego o de la actividad

interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/biologia-meiosis

Figura 37.

Actividad interactiva de la reproduccion celular 2
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Nota: La gréfica representa la actividad interactiva de la reproduccion celular 2 (2024). Fuente:

Elaboracion propia.
Discusion y reflexion:

e Revisar las respuestas correctas e incorrectas del juego.

e Resolver dudas y preguntas de los estudiantes.
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3.- Evaluaciéon

e Los estudiantes deberan responder el cuestionario en Cerebriti sobre la

reproduccion celular en un determinado tiempo.

La Figura 38 plantea dos actividades interactivas del test de evaluacion de la
reproduccion celular, creadas en la herramienta Cerebriti. Link del juego o de la

actividad interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/test-de-las-

fases-de-la-mitosis

Figura 38.

Test de evaluaciéon en Cerebriti de la reproduccién celular

Test de las fases de |a mitosis
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Nota: La gréfica representa el test de evaluacion de la reproducciéon celular (2024). Fuente:

Elaboracion propia.
ACTIVIDAD No. 4

Tema: Transporte celular
Duracion de la clase: 1 hora
1.- Introduccién

Presentacién del tema:

e Presentacion del tema: ¢ Qué es el transporte celular?

e Explicacién sobre la importancia del transporte celular mismo que viene
hacer un proceso fundamental para el funcionamiento de las células.
Permite el movimiento de sustancias a través de la membrana celular,

tanto dentro como fuera de la célula.
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Objetivo de la clase:

Comprender los mecanismos de transporte que permiten el movimiento
de sustancias dentro y fuera de las células. Al finalizar la clase, los
estudiantes deberan ser capaces de identificar los diferentes tipos de

transporte celular y sus caracteristicas.

Destreza con criterio de desempefio:

Ministerio de Educacion (2016d) CN.B.7.2. (2, 1) “Explicar los procesos
de transporte celular, incluyendo los mecanismos de transporte a través
de la membrana celular (como la difusion, la ésmosis y el transporte
activo), para comprender como las células intercambian sustancias con

Su entorno y mantienen su homeostasis” (p.146).

2.- Desarrollo

Actividad con Cerebriti:

Introduce a los estudiantes a la plataforma Cerebriti.

Compatrtir el link del juego o de la actividad interactiva a los estudiantes
sobre el transporte celular.

Los estudiantes participaran en el juego, respondiendo preguntas y

compitiendo entre si.

La Figura 39 plantea dos actividades interactivas del transporte celular

establecidas en la herramienta tecnologica Cerebriti. Link del juego o de la

actividad interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/transporte-

celular

Figura 39.

Actividad interactiva del transporte celular
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Nota: La grafica representa la actividad interactiva del transporte celular (2024). Fuente:
Elaboracion propia.

La Figura 40 plantea dos actividades interactivas de los tipos de transporte
celular y sus funciones establecidas en la herramienta tecnolédgica Cerebriti. Link
del juego o de la actividad interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ciencias/tipos-de-transporte-y-su-funcion
Figura 40.

Actividad interactiva de los tipos de transporte celular y sus funciones

Tipes de transporte y su funcion Tipos de transporte y su funcién
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Nota: La gréfica representa la actividad interactiva de los tipos de transporte celular y sus
funciones (2024). Fuente: Elaboracion propia.

Discusioén y reflexion:

e Después de jugar, realiza una discusién en clase:
e (Qué aprendieron sobre el transporte celular?

e (CoOmo les ayudo la herramienta Cerebriti a comprender mejor el tema?
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3.- Evaluaciéon

e Los estudiantes deberan escribir la definicibn de cada elemento en

referencial al transporte celular con el uso de Cerebriti.

La Figura 41 plantea dos actividades interactivas de los conceptos de cada
elemento del transporte celular, creadas en la herramienta Cerebriti. Link del
juego o de la actividad interactiva:

https://www.cerebriti.com/juegos-de-

ciencias/andquotandquotandquottransporte-celularandquotandquot/

Figura 41.

Conceptos de cada elemento del transporte celular con el uso de Cerebriti.

“"'Transporte celular""
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Nota: La gréfica representa a la actividad interactiva del transporte celular (2024). Fuente:
Elaboracion propia.

ACTIVIDAD No. 5
Tema: Enfermedades celulares
Duracion de la clase: 1 hora
1.- Introduccién
Presentacion del tema:
e Presentacion del tema: ¢ Cuales son las enfermedades celulares?

e Importancia de comprender las alteraciones a nivel celular.

Objetivo de la clase:

¢ Analizar las enfermedades celulares y comprender su impacto en la
salud de los organismos. Explorar las causas, sintomas y posibles
tratamientos.
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Destreza con criterio de desempefio:

e Ministerio de Educacion (2016e)CN.2.1. “Observar las etapas del ciclo
vital del ser humano y registrar graficamente los cambios de acuerdo a
la edad” (p.20).

2.- Desarrollo

Actividad con Cerebriti:

¢ Introduce a los estudiantes a la plataforma Cerebriti.

e Compartir el link del juego o de la actividad interactiva a los estudiantes
sobre las enfermedades celulares.

e Los estudiantes participaran en el juego, respondiendo preguntas y

compitiendo entre si.

La Figura 42 plantea dos actividades interactivas de las enfermedades celulares
realizadas en la herramienta tecnolégica Cerebriti. Link del juego o de la actividad

interactiva: https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/enfermedades

celularesandquotandquot

Figura 42.

Actividad interactiva de las enfermedades celulares con Cerebriti
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Nota: La gréafica representa la actividad interactiva de las enfermedades celulares (2024). Fuente:

Elaboracion propia.

Discusion y reflexion:
e Después de jugar, realiza una discusion en clase sobre la importancia de
la prevencién y la investigacion médica:

e (Qué aprendieron sobre las enfermedades celulares?
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e (COmo les ayudd la herramienta Cerebriti a comprender mejor el tema?

3.- Evaluacion

e Los estudiantes crearan un cuestionario interactivo sobre enfermedades
celulares utilizando la plataforma Cerebriti.

e Preguntas relacionadas con el tema se incluiran en el cuestionario.

e Los estudiantes podran responder y aprender de las preguntas de sus

compafneros.

La Figura 43 plantea una actividad interactiva del test de evaluacion de las
enfermedades celulares realizadas en la herramienta tecnoldgica Cerebriti. Link

del juego o de la actividad interactiva: https://www.cerebriti.com/editar-

juego/nuevo/juegos-tipo-test/

Figura 43.

Test de evaluaciéon en Cerebriti de las enfermedades celulares
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Nota: La gréfica representa a la actividad interactiva de las enfermedades celulares (2024).
Fuente: Elaboracion propia.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

El uso de Cerebriti en la asignatura de Ciencias Naturales de los
estudiantes de basica superior de la Unidad Educativa Carlos Montufar
permiti6 lograr el objetivo planteado, al mostrar una correlacion
significativa entre la participacion estudiantil y la disposicion de uso. Esto
indica que los estudiantes con mayor disposicién a usar la plataforma
tienden a participar mas en las actividades relacionadas con la

herramienta.

Esta relacion permitié elaborar estrategias didacticas que fomentaron la
participacion activa de los estudiantes integrando la herramienta de
manera mas efectiva en el proceso de ensefianza aprendizaje. Hernandez
y Lopez (2014) en su estudio, manifiestan que el desafio actual para lograr
la participacion estudiantil depende de las universidades desde una
perspectiva pedagdgica, social e integral, en donde los estudiantes que
muestran una mayor disposicion a utilizar los recursos educativos tienden
a participar mas activamente en las actividades académicas y, por ende,

contribuyen a su formacion ciudadana.

Los resultados sugieren la necesidad de construir una guia didactica que
pueda enfocarse en promover la disposicion de uso entre los estudiantes
y docentes, al tiempo que se les proporcione orientacion sobre como
utilizar Cerebriti para mejorar su comprension de conceptos especificos,

como la estructura celular.

Recomendaciones

Para maximizar los beneficios observados con el uso de Cerebriti, se
sugiere implementar programas de capacitacion tanto para estudiantes
como para docentes, enfocandose en la familiarizacion y uso eficiente de

la plataforma. Ademas, es recomendable incorporar actividades que
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incentiven la participacion activa y la integracion de la herramienta en el
plan de estudios de Ciencias Naturales, asegurando asi que los

estudiantes se sientan motivados y comprometidos con su aprendizaje.

Basandose en la relacion identificada entre la disposicion de uso de la
herramienta y la participacion estudiantil, se recomienda promover un
entorno educativo que fomente la participacion activa de los estudiantes,
mediante la inclusién de actividades colaborativas y el uso continuo de la
herramienta Cerebriti. Asimismo, se sugiere que la institucion considere
la implementacion de politicas y estrategias que fortalezcan la disposicion
de los estudiantes hacia el uso de recursos educativos digitales, lo cual
no solo mejoraria su rendimiento académico, sino que también
contribuiria a su desarrollo integral como ciudadanos comprometidos con

su aprendizaje.

A raiz de los resultados obtenidos, se recomienda desarrollar una guia
didactica detallada que aborde especificamente el uso de Cerebriti en el
contexto de la ensefianza de ciencias naturales. Esta guia deberia incluir
instrucciones claras y ejemplos practicos sobre cdémo integrar la
herramienta de manera efectiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, se recomienda establecer un sistema de seguimiento y
evaluacion para monitorear el impacto de la implementacion de la guia
didactica, con el objetivo de realizar ajustes y mejoras continuas en su

contenido y enfoque.
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ANEXOS

Anexo A. Instrumento de investigacion encuesta a estudiantes.

1. ¢Conoce usted sobre la herramienta tecnoldgica Cerebriti?

A.Si()

B.No ()

2. ¢Considera usted que al incorporar juegos en la ensefianza ayuda a obtener
mejores calificaciones?

A. Totalmente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

3. ¢Le gustaria que el docente utilice la aplicacién Cerebriti para la ensefianza de
Ciencias Naturales?

A. Totalmente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

4. ¢;Considera usted que la herramienta tecnoldgica Cerebriti facilitaria el
aprendizaje de Ciencias Naturales?

A. Totalmente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

5. ¢Cree usted que la aplicacién cerebriti posee juegos didacticos para el
aprendizaje?

A. Totalmente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )
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6. ¢Con que frecuencia el docente usa Cerebriti para ensefiar de Ciencias
Naturales?

A. Muy frecuente ()

B. Frecuentemente ( )

C. Ocasionalmente ( )

D. Raramente ( )

E. Nunca ( )

7. ¢Con qué frecuencia ala semana el docente utiliza Cerebriti en la ensefianza de
la estructura celular?

A. Muy frecuente ()

B. Frecuentemente ( )

C. Ocasionalmente ( )

D. Raramente ( )

E. Nunca ( )

8. ¢Con que frecuencia a la semana accede a Cerebriti como parte de sus
actividades educativas?

. Muy frecuente ()

. Frecuentemente ( )

. Ocasionalmente ( )

. Raramente ( )

. Nunca ( )

©c m o O © >

¢ Cree usted que cerebriti fomenta una participacion estudiantil durante las
horas de clase?

A. Totalmente de acuerdo ( )

B. De acuerdo ( )

C. Ni de acuerdo ni en desacuerdo ( )

D. En desacuerdo ( )

E. Totalmente en desacuerdo ( )

10. ¢ Te gustaria que el docente utilice Cerebriti para competencias de juegos
educativos en clase?

A.Si ()

B.No( )

152



Anexo B. Instrumento de investigacion entrevista a docentes.

1.- ¢ Qué recursos didacticos emplea para la ensefianza de Ciencias Naturales y

por qué?

3.- ¢Cudles son las ventajas de realizar actividades pedagdgicas utilizando

herramientas tecnolégicas en el aula?

4.- ;Utiliza usted la gamificacion como estrategia de ensefianza para facilitar el

aprendizaje de los estudiantes?

5.- ¢Considera usted que, utilizar aplicaciones tecnoldgicas mejora el rendimiento

académico?



7.- ¢Con que frecuencia usted emplea Cerebriti para la ensefianza de Ciencias

Naturales?

8.- ¢Con qué frecuencia a la semana usted utiliza Cerebriti en la ensefianza de la

estructura celular?

9.- ¢(Cree usted que Cerebriti fomenta una participacion estudiantil durante las
horas de clase?

10.- ¢Aplicaria usted competencias entre comparfieros en Cerebriti para mejorar el

aprendizaje
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Anexo C. Instrumento de investigacion pre test a estudiantes.

1.

b)

c)
d)

La célula se define como la unidad morfolégica y funcional de todos los
seres vivos. Con base a este concepto, se puede decir entonces que la
célula:

Es la unidad que inhibe toda forma de vida

Es una unidad que previene la vida

Es la unidad bésica de la vida

Es la unidad menos compleja que existe

Una de las clasificaciones que posee la célula se da por la presencia o
ausencia de nucleo, por lo tanto, las células eucariotas se caracterizan por:
No poseer un nucleo definido

Poseer un nucleo disperso en el citoplasma

Poseer un ndcleo sin membrana nuclear

Poseer un nucleo definido

Dentro de la estructura de la célula se destaca la presencia de un
citoplasma, el cual es un coloide donde se encuentran agua, sales,
minerales, compuestos organicos y los organelos celulares, encargados

de realizar las funciones que permiten la conservacién de la vida celular.

Se dice que el citoplasma es un coloide, porque:

a)
b)
c)
d)

Es una sustancia soélida
Esta compuesta por varias sustancias y/o componentes
Presenta un alto porcentaje de proteinas disueltas en agua

Puede realizar multiples funciones para conservar la vida celular

La membrana celular cumple con las funciones de separar la célula del
medio externo y la protege, asi mismo, permite la entrada y salida de
sustancias, por lo cual se dice que tiene una propiedad:

Selectiva

Rigida

Austera

Indiscriminada
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e)
f)
9)
h)

Los organelos celulares a través de sus funciones posibilitan la
conservacion de la vida celular. En este orden de ideas, si se careciera de
mitocondrias es de esperarse que:

La célula continue su proceso sin afectar nada en su interior

La célula internamente remplace la funcién de las mitocondrias

Se coloque en riesgo la conservacion de la vida celular

Se consiga un equilibrio, pues la funcion de las mitocondrias altera la
homeodstasis de la célula

Los ribosomas son organelos encargados de realizar la sintesis de
proteinas, proceso fundamental para la subsistencia de esta, para ello
necesita la célula les provea de:

Una cadena de aminoacidos
Una cadena de fosfolipidos
Una cadena de mitocondrias

Una cadena de cromosomas

En el nicleo de las células se encuentra la informacion genética de los
seres vivos, esta informacién se encuentra empaquetada en estructuras

[lamadas:

Lisosomas
Cromosomas
Vacuolas

Centriolos

El reticulo endoplasmatico rugoso cumple lafuncién de elaborar proteinas,
sin embargo, pararealizar la sintesis de estas necesita que en su estructura
se encuentren organelos que cumplan esa funcion.

Con base en lo anterior, las estructuras que deben estar presentes en el

reticulo endoplasmatico rugoso deben ser:

Aparato de Golgi
Plastidos
Ribosomas

Microtlbulos
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9. Los cloroplastos son organelos propios de la célula vegetal, los cuales

tienen la funcion de propiciar la:

a) La metamorfosis
b) La fotosintesis
c) Laformacion de ATP

d) La regulacion de los cromosomas

10. Identifique cudles son las partes principales de una célula animal:

e) Ndcleo, citoplasma, membrana celular
f) Ndcleo, lisosomas, mitocondrias
g) Reticulo endoplasmético, ribosomas, lisosomas

h) Nducleo, aparato de Golgi, citoplasma

157



Anexo D. Instrumento de investigacion post test a estudiantes.

f)
9)
h)

)
9)
h)

La célula, es la unidad fundamental de la vida, es decir, esta presente en
todos los seres y estos se pueden clasificar segin el nimero que posean
estas, por lo tanto, se dice que un organismo es pluricelular si esta:
Conformado por una célula procariota

Conformado por dos o més células procariotas

Conformado por una célula eucariota

Conformado por dos o més células eucariotas

El reino de los moneras, estd conformado por organismos procariotas
como las bacterias. De estos organismos la méas antiguas de las que se
tiene registro, gracias a la evidencia de restos fosiles, se remontas hasta
aproximadamente 3,500 millones de afios. Durante laevolucion de la Tierra,
las bacterias no fueron la excepcion a los numerosos cambios y
adaptaciones que demandaban las nuevas condiciones del planeta. Las
células procariotas se caracterizan principalmente porque:

Presentan un nucleo definido

No presentan citoplasma

No presentan un nucleo definido

Presentan material genético dentro del nicleo

El tallo es el eje de la parte generalmente aérea de las cormofitas y es el
6rgano que sostiene las hojas, flores y frutos. Sus funciones principales
son las de sostén y de transporte de fotosintatos, esto gracias a la
presencia de una pared celular. Por consiguiente, la funcion de la pared
celular es brindar:

Flexibilidad y resistencia

Rigidez y flexibilidad

Rigidez y resistencia

Resistencia y plasticidad

4. ElI ADN tiene tres funciones: Guardar la informacién genética, la replicacion y

la sintesis de proteinas. Estas funciones se plasman en el llamado Dogma Central:

Para la sintesis de la proteina se realizan dos procesos; la transcripcion y la

traduccién. Ademas, de requerir la participacion del ARN.

Con base en lo anterior, la sintesis de proteinas se lleva a cabo en el organelo

celular que recibe el nombre de:
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f)
9)
h)

f)
9)
h)

f)
9)
h)

f)
9)
h)

Ribosoma
Lisosoma
Vacuola

Reticulo endoplasmatico liso

La membrana celular permite la entrada y la salida de sustancias al interior
y exterior de la célula, proceso que se puede dar por transporte activo y
transporte pasivo. El transporte activo se caracteriza porque:

Se requiere gasto de ATP

No se requiere gasto de ATP

Se da por osmosis

Se da por difusién

El material genético es el que posibilita la transmision de los caracteres
hereditarios, este material en las células eucariotas se encuentra en:

El ntcleo

El citoplasma

El cloroplasto

El ribosoma

La fotosintesis o funcién clorofilica es un proceso quimico que cosiste en
la conversion de materia inorganica a materia organica gracias ala energia
que aporta la luz solar. En la célula vegetal el organelo encargado de la
fotosintesis es.

El citoplasma

La membrana nuclear

El cloroplasto

La pared celular

En las células procariotas el ADN es una molécula Gnica, generalmente
circular y filiforme, multiforme (cerrada) y de doble filamento, que se
encuentra ubicada en un sector de la célula que se conoce con el nombre
de nucleoide (que significa “similar al nucleo”), que no implica la presencia
de membrana nuclear. Por lo tanto, se puede inferir que en las células
procariotas el material genético se encuentra:

En el ribosoma

Disperso en el citoplasma

Condesado en el nlcleo
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4. Condensado en la pared celular

9. Las bacterias son organismos unicelulares pertenecientes al reino de los
moneras, este tipo de organismos se caracteriza por presentar una célula
de tipo:

e) Procariota

f) Eucariota

g) Mixta

h) Vegetal

10. La respiracion celular o respiracion interna es un conjunto de reacciones
bioquimicas en las cuales determinados compuestos organicos son
degradados completamente, por oxidacion, hasta convertirse en
sustancias inorganicas, proceso que proporciona energia aprovechable

para la célula.

Con base a lo anterior, el organelo encargado de realizar la funcién de
respiracion celular es:

e) Ellisosoma

f) La mitocondria

g) El reticulo endoplasmatico liso

h) El reticulo endoplasmatico rugoso
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Anexo E. Autorizacién del Distrito 04D02 para realizar la investigacion en la

Institucion Educativa Carlos Montufar.

@IS

A e
)“& }’;rfREPUBLICA Ministerio de Educacion
,;E; DEL ECUADOR

Oficio No. 004-DD-04D02-2024
San Gabriel, 01 de febrero de 2024

Licenciado

Santiago Coral

DOCENTE DISTRITO 04D02 MONTUFAR BOLIVAR - EDUCACION
Presente. -

Mediante oficio sin nimero de fecha 31 de enero de 2024, suscrito por el sefior
Santiago Coral, docente de la U.E. Carlos Montufar en el que solicita:
“ concederme la autorizacién para realizar mi trabajo de investigacion... "me
permito informar que se autoriza la realizacion de la mencionada
investigacion con fines académicos. Ademas, se debera coordinar con el
rector de la institucién educativa las actividades que impliquen el estudio
procurando el no vulnerar ningun tipo de derecho de los estudiantes.

Atentamente,

DISTRITO DE

B g?’ﬁ EDUCACION 04D02
i MONTUFAR - BOLIVAR

DIRECCION

Ad<e. DanfetRosas
DELEGADO DISTRITAL 04D02 MONTUFAR BOLIVAR - EDUCACION

Direccién Distrital 04D02 Montufar - Bolivar — Educacion

Direccién: Manuel J. Bastidas y Panamericana Norte Km 1 HWH”
Cédigo postal: 040550 / San Gabriel - Ecuador [‘ Mm’
Teléfono: 06- 2290 174

www.educacion.gob.ec
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Anexo F. Autorizacion del Rector para realizar la investigacion en la Institucion

Educativa Carlos Montufar.

" REPUBLICA Ministerio de Educacion
/| DEL ECUADOR

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 30 de enero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR
Presente

De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 30 de enerc del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita la autorizacion
para realizar el trabajo de investigacion, previo a la obtencién del Titulo de
Magister en Educaciéon Tecnologia e Innovacion con el tema: “CEREBRITI
PARA LA ENSENANZA DE LA ESTRUCTURA CELULAR DE LA MATERIA
DE CIENCIAS NATURALES ” en la Unidad Educativa Carlos Montifar. Me
permito indicar que se AUTORIZA la mencionada actividad en coordinacion
con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Atentamente,

~

Lic. Wilson René Castillo P.
RECTOR DE LA UECM

Coordinacion de Educacién Zona 1
Direccién: Liborio Madera 4-62 y Sucre ﬂlﬂm

Cddigo postal: 100150 / lbarra-Ecuador [‘ MM”

Teléfono: +593-2-953950

www.educacion.gob.ec
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Anexo G. Consentimiento para publicar el nombre de la instituciéon, nimero de

estudiantes, datos y cifras obtenidas en la investigacion.

REPUBLICA Ministerio de Educacion
/ DEL ECUADOR

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 19 de febrero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR
Presente

De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 30 de enero del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita el permiso para
publicar el nombre de la institucion educativa, el nimero de estudiantes, los
datos y cifras obtenidas en el estudio de investigacién, previo a la
obtenciéon del Titulo de Magister en Educacién Tecnologia e Innovacion
con el tema: “CEREBRITI PARA LA ENSENANZA DE LA
ESTRUCTURA CELULAR DE LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES ”.
Me permito indicar que se AUTORIZA la mencionada actividad en coordinacién
con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Atentamente,

< -

== .
I

Lic. Wilson René Castillo P.
RECTOR DE LA UECM [‘f,-',‘; UMIDAD EDUCATIVE,
! (& CARLOS MONTUFAR'
’/.n‘j RECTORADO
l(;oorsﬁnacmn de Educacién Zona 1 ] | SAN RAFALL BOLIWAR CARCHI 2 NUEVD
ireccion: Liborio Madera 4-62 y Sucre
Caodigo postal: 100150 / Ibarra-Ecuador [ﬂmﬂ”ﬁ
Teléfono: +593-2-953950

www.educacion.gob.ec
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Anexo H. Consentimiento para realizar grabaciones y publicar imagenes de los

estudiantes.

REPUBLICA Ministerio de Educacion
DEL ECUADOR

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 30 de enero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR
Presente

De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 30 de enero del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita el
consentimiento para la grabacion o reproduccion de datos, entrevistas,
imagenes de estudiantes y Unidad Educativa, previo a la obtenciéon del Titulo
de Magister en Educacion Tecnologia e Innovacion con el tema: “CEREBRITI
PARA LA ENSENANZA DE LA ESTRUCTURA CELULAR DE LA MATERIA
DE CIENCIAS NATURALES ”. Me permito indicar que se AUTORIZA Ila
mencionada actividad en coordinacion con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Atentamente,

~Wilson René Castillo P.
RECTOR DE LA UECM

Coordinacién de Educacién Zona 1

Direccion: Liborio Madera 4-62 y Sucre ﬂ
Cédigo postal: 100150 / Ibarra-Ecuador EMM”
Teléfono: +593-2-953950

www.educacion.gob.ec
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Anexo |. Consentimiento para la entrevista y grabacion a los docentes del area

de Ciencias Naturales.

P

ﬂ REPUBLICA Ministerio de Educacion
5~ | DEL ECUADOR

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 25 de enero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR

Presente
De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 25 de enero del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita la autorizacion
para realizar la entrevista y grabacion de la misma, previo a la obtencién del
Titulo de Magister en Educacién Tecnologia e Innovacion con el tema:
“CEREBRITI PARA LA ENSENANZA DE LA ESTRUCTURA CELULAR DE
LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES ” en la Unidad Educativa Carlos
Montifar. Me permito indicar que AUTORIZO se realice la mencionada
actividad en coordinacion con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Atentamente,

. Alfghso Camacas
DOCENTE DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

Coordinacién de Educacién Zona 1

Direccién: Liborio Madera 4-62 y Sucre
Cédigo postal: 100150 / Ibarra-Ecuador [[Mw”
Teléfono: +593-2-953950 i

www.educacion.gob.ec
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Anexo J. Consentimiento para la entrevista y grabacion a los docentes del area

de Ciencias Naturales.

S >
——||' REPUBLICA Ministerio de Educacion
'/ DEL ECUADOR

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 25 de enero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR

Presente
De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 25 de enero del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita la autorizacion
para realizar la entrevista y grabacién de la misma, previo a la obtencién del
Titulo de Magister en Educacién Tecnologia e Innovacién con el tema:
“CEREBRITI PARA LA ENSENANZA DE LA ESTRUCTURA CELULAR DE
LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES " en la Unidad Educativa Carlos
Montifar. Me permito indicar que AUTORIZO se realice la mencionada
actividad en coordinacién con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Atentamente,

tic
DOCENTE DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

Coordinacién de Educacién Zona 1 A WEW

Direccién: Liborio Madera 4-62 y Sucre

Cédigo postal: 100150 / Ibarra-Ecuador [IM””” .
Teléfono: +593-2-953950

www.educacion.gob.ec
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Anexo K. Consentimiento para la entrevista y grabacion a los docentes del area

de Ciencias Naturales.

Ministerio de Educacién

UNIDAD EDUCATIVA “CARLOS MONTUFAR”

CARCHI-BOLIVAR-SAN RAFAEL
Email: colegiocarmo@hotmail.es Telf.: 062902040

San Rafael, 25 de enero del 2024

Licenciado

Santiago Coral
DOCENTE DE LA UNIDAD EDUCATIVA CARLOS MONTUFAR
Presente

De mis consideraciones:

En referencia al oficio s/n del 25 de enero del 2024 firmado por el Licenciado
Santiago Coral docente del Plantel Educativo, en el que solicita la autorizacion
para realizar la entrevista y grabacién de la misma, previo a la obtencion del
Titulo de Magister en Educacion Tecnologia e Innovacién con el tema:
“CEREBRITI PARA LA ENSENANZA DE LA ESTRUCTURA CELULAR DE
LA MATERIA DE CIENCIAS NATURALES ” en la Unidad Educativa Carlos
Montifar. Me permito indicar que AUTORIZO se realice la mencionada
actividad en coordinacion con la autoridad de la institucion.

Particular que comunico para fines pertinentes.

Lic. Susana ibujés
DOCENTE DEL AREA DE CIENCIAS NATURALES

Coordinacién de Educacién Zona 1

S g 124,//1/4
Direccién: Liborio Madera 4-62 y Sucre
Cédigo postal: 100150 / Ibarra-Ecuador [‘ Mm[
Teléfono: +593-2-953950

www.educacion.gob.ec

167




Anexo L. Valores de rendimiento estudiantil pre test y post tes.

Estudiante Puntaje pre Puntaje Post
test test
1 8 8
2 6 7
3 4 8
4 6 9
5 9 9
6 4 8
7 8 10
8 7 9
9 6 9
10 5 7
11 5 7
12 4 8
13 7 9
14 8 9
15 7 10
16 6 8
17 3 7
18 6 8
19 8 10
20 7 10
21 8 9
22 8 7
23 6 9
24 3 8
25 5 9
26 6 9
27 7 9
28 3 8
29 5 10
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8,61

5,84

96
97

98
99

Promedio
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Anexo M. Capacitacion a estudiantes y docentes de la Unidad Educativa Carlos

Montufar.
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Anexo N. Reporte Antiplagio.

zr:l turnitin Identificacion de reporte de similitud: oid:21463:348891937
NOMBRE DEL TRABAJO AUTOR

TESIS _REVISION FINAL.docx SANTIAGO CORAL

- RECUENTO DE PALABRAS RECUENTO DE CARACTERES

34988 Words 202689 Characters

RECUENTO DE PAGINAS TAMARIO DEL ARCHIVO

174 Pages 14.4MB

FECHA DE ENTREGA FECHA DEL INFORME

Apr 21, 2024 5:36 PM GMT-5 Apr 21, 2024 5:39 PM GMT-5

® 3% de similitud general

El total combinado de todas las coincidencias, incluidas las fuentes superpuestas, para cada
base de datos.

» 2% Base de datos de Internet » 0% Base de datos de publicaciones
- Base de datos de Crossref - Base de datos de contenido publicado de
Crossref

+ 2% Base de datos de trabajos entregados

® Excluir del Reporte de Similitud
- Material bibliografico « Material citado
 Material citado - Coincidencia baja (menos de 10 palabras)

« Bloques de texto excluidos manualmente

Resumen
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