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RESUMEN

La investigacion se llevo a cabo en la Universidad Nacional de Chimborazo, con los
estudiantes de tercer semestre en la asignatura de Biologia VVegetal del periodo académico
2023 _2s. El objetivo de la investigacion fue proponer el aprendizaje heuristico para el
desarrollo de competencias pedagdgicas de Biologia Vegetal con estudiantes de tercer
semestre de la Carrera Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia. La
metodologia desarrollada tiene un disefio no experimental, de tipo de campo y transversal
debido a la poblacion de estudio y el periodo de tiempo en el que se va a desarrollar, el
nivel de investigacién se ajusta al descriptivo con una poblacion de estudio de 32
estudiantes. La técnica de investigacion fue la encuesta aplicada como instrumento un
cuestionario de 10 preguntas cerradas de opcion mdaltiple. Los resultados de la
investigacién muestran que proponer el aprendizaje heuristico mediante una Guia Ludica
con diversas actividades que complementan el aprendizaje. Como conclusion el
aprendizaje heuristico fomenta la exploracion y el descubrimiento como habilidades
pedagogicas. Como recomendacion se plantea proponer la metodologia heuristica para
facilitar el aprendizaje de la Biologia Vegetal con los estudiantes de Tercer Semestre de

Quimica y Biologia.

Palabras claves: Aprendizaje, Biologia, Competencias, Heuristico, Pedagogicas



Abstract

The research was carried out at the National University of Chimborazo with third-semester
students in the subject of Plant Biology of the academic period 2023 2s. The objective of the
research was 1o propose heuristic leaming for developing pedagogical skills in Plant Biology with
third-semester students of the Pedagogy of Experimental Sciences Chemistry and Biology Degree,
The developed methodology has a non-experimental, field-type, and transversal design due to the
study population and the period in which it was developed; the level of research adjusts to the
descriptive one with a study population of 32 students, The research technique was the survey,
which was applied as an instrument, and a questioanaire of 10 closed multiple-choice questions,
The research results show that proposing heuristic learning through a Playful Guide with various
activities complements learning. In conclusion, heuristic learning encourages exploration and
discovery as pedagogical skills. As a recommendation, itis proposed that the heuristic
methodology be applied to facilitate leaming plant biology with students in the third semester of
chemistry and biology.

Keywords: Leaming, Biology, Competencies, Heuristic, Pedagogical.

-
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CAPITULO |

1.1 INTRODUCCION

En el panorama educativo actual, se reconoce cada vez mas la importancia de
preparar a los estudiantes para enfrentar los desafios del mundo real. Mas alla de la
adquisicion de conocimientos teoricos, se busca desarrollar habilidades y competencias
que les permitan afrontar con éxito los retos de la sociedad y el mercado laboral en
constante evolucion. En este contexto, surge el enfoque del aprendizaje heuristico como
una respuesta efectiva a esta demanda. EIl aprendizaje heuristico busca trascender los
limites de las aulas y conectar el conocimiento con el mundo real. Se enfoca en

situaciones concretas donde los estudiantes deben aplicar.

En América Latina es importante que los docentes lleguen a comprender el
enfoque tridimensional de la ensefianza de las ciencias, que incluye conceptos centrales,
conceptos transversales y préacticas cientificas, para poder implementarlo en las aulas de
las diferentes instituciones de Educacién Superior que ayuden a mejorar la comprension
de diferentes tematicas abordadas en la catedra los autores Vasquez, et al (2014)
mencionan que existe una gran preocupacion por encontrar estrategias ludicas que

optimicen los procesos de ensefianza y de aprendizaje de las ciencias (p, 2).

Por lo cual en la actualidad han existido varias investigaciones sobre educacion, a
través de dichas investigaciones, se revela que las tareas asignadas a diferentes catedras
como la Biologia Vegetal, no solo deben ocuparse de la formacién de los componentes
conceptuales sino también deben buscar un proceso evolutivo el cual permita a los
estudiantes llegar al denominado aprendizaje significativo. Se ha observado que el
desarrollo de la competencia pedagogica de los estudiantes estad subordinado en gran

medida al conocimiento profesional del docente, especialmente al conocimiento
17



pedagogico del contenido, el cual se fundamenta en una sintesis de los otros tipos de

conocimiento: disciplinar, pedagdgico y contextual (Coronado y Arteta, 2015).

En Sudamérica la educacion Superior actualmente se encuentra enmarcada por
retos que se encuentran orientados al desarrollo de diferentes tipos de competencias,
dentro de las cuales se encuentra la académica o pedagdgica, misma que sera Util para
contribuir a la produccion cientifica de la Facultad y al desarrollo de las actividades
propuestas dentro de la clase los autores Hernandez, et al (2021) manifiestan que
considerando que una de las metas del desarrollo sostenible enmarcado en la educacién
de calidad pretende lograr para el 2030 un aumento considerable del nimero de joévenes
y adultos que tienen las competencias necesarias, en particular técnicas y profesionales,

para acceder al empleo, el trabajo decente y el emprendimiento (p, 3).

En Ecuador el aprendizaje es un proceso activo y significativo, donde los
estudiantes se limitan a protagonistas de su propio aprendizaje. A través de proyectos,
tareas y actividades auténticas, los estudiantes desarrollan competencias clave, como el
pensamiento critico, la resolucion de problemas, la comunicacion efectiva, la

colaboracion y la adaptabilidad.

El catedratico Villa (2020) menciona que en el aprendizaje activo se transforma el
papel de los docentes y pone a los estudiantes en el foco de atencidén de su propio
aprendizaje. Este aprendizaje requiere por parte del estudiante compromiso y
responsabilidad en el aprender. Y estos cambios tienen que ocurrir en un cambio del

contexto académico, en una nueva reestructuracion de sus recursos y medios.

En la Universidad Nacional de Chimborazo se puede evidenciar diferentes

estrategias ludicas que los docentes podran ejecutarlas con sus estudiantes en la Carrera

18



de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, mismos que seran
utiles para el desarrollo de capacidades pedagogicas, pero como es de conocimiento la
Biologia Vegetal es una asignatura un poco compleja debido a su gran variedad de
subtemas que la componen, para lo cual se ha planteado la implementacion del
aprendizaje heuristico para aprender Bilogia Vegetal de una forma innovadora con los

estudiantes.

1.2 ANTECEDENTES

El aprendizaje heuristico como estrategia educativa se fundamenta en el
descubrimiento guiado por su docente y el aprendizaje activo, en el cual, los estudiantes
desarrollan capacidades pedagdgicas en la resolucion de problemas, ademas, se fomenta
el pensamiento critico como habilidad cognitiva para alcanzar de manera satisfactoria los
objetivos deseados, a través, de la estrategia heuristica los estudiantes resuelven

conflictos de manera efectiva en situaciones reales que se presenten en su vida.

Después, de una revision bibliografica en Google académico se encontré un
articulo cientifico en la revista ESPACIOS titulada "LAS OPERACIONES BASICAS Y
EL METODO HEURISTICO DE POLYA PARA FORTALECER LA COMPETENCIA
MATEMATICA RESOLUCION DE PROBLEMAS" escrita por los autores Gualdron et
al., (2020), este articulo menciona la importancia del método heuristico para la resolucion
de problemas y que aporten resultados satisfactorios en la practica de las competencias
cognitivas, de igual manera, se considera al método debido a que no solo ayuda a sus
estudiantes en el ambito educativo, si no en su vida personal y en futuro en su vida
profesional formando a un estudiante con capacidades y habilidades que aporten de

manera significativa.
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Por otro lado, se considerd al articulo cientifico de la Revista PANORAMA
especializada en Educacion titulada "DESARROLLO DE LAS COMPETENCIAS
MATEMATICAS EN EL PENSAMIENTO GEOMETRICO, A TRAVES DEL
METODO HEURISTICO" realizado por los autores Saenz et al., (2017) este articulo
menciona la resolucion de problemas como estrategia por el cual los estudiantes edifican
su propio conocimiento, asimismo, el método heuristico ayuda en la capacidad de
comprender las Ciencias Experimentales el uso de su raciocinio y sus necesidades

educativas para dar solucién a las mismas.

1.3 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.3.1 Problematizacion

En el Ecuador el aprendizaje heuristico se fundamenta en un enfoque pedagdgico
que pone el énfasis en el desarrollo de habilidades précticas y aplicables, en
contraposicion a un enfoque centrado Unicamente en la acumulacién de conocimientos
tedricos; en lugar de enfocarse exclusivamente en lo que los estudiantes saben, se centra
en lo que son capaces de hacer y cdmo aplican sus conocimientos en situaciones reales

(Gonzélez, 2013).

En la Universidad Nacional de Chimborazo han alimentado la necesidad de la
utilizacion de estrategias ludicas innovadoras, que ayuden a facilitar y mejorar la
comprension de las diferentes disciplinas que se llevan a cabo dentro del plan de estudios.
Cabe recalcar que existen catedras en dénde se puede fortalecer las capacidades

pedagOgicas mediante estrategias ludicas.
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En la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia
como es el caso de la Biologia Vegetal, al ser una asignatura compleja al momento de
estudiarla y analizarla, Alarcon (2023) menciona que se ha observado la falta de
estrategias ludicas, mismas que ayudan a mostrar interés y entusiasmo al estar
aprendiendo los diferentes conceptos de la asignatura por parte de los autores del proceso
educativo. Dicha asignatura al ser dificultosa por su gran contenido que posee existe
déficit en los estudiantes durante el proceso de aprendizaje como es en la identificacion
del reino Vegetal, de Plantas Superiores Organos, caracteristicas, definicion, partes y
funciones, etc., que es la parte inicial y a su vez primordial para el estudio de dicha
catedra. Para lo cual se ha establecido la necesidad de buscar estrategias Iudicas que
faciliten el desarrollo de competencias pedagdgicas de igual forma pueden ayudar a los
estudiantes a aprender de una manera mas innovadora e interactiva de la asignatura de

Biologia Vegetal.

Por lo que se propone la implementacion del aprendizaje por descubrimiento,
factible para el estudiante y de igual forma eficaz en desarrollo de competencias
pedagogicas. Las metodologias que han sido utilizadas por los docentes de las diferentes
catedras principalmente se enfocan en el constructivismo pedagégico, el cual brinda las
herramientas necesarias al estudiante para que pueda ser capaz de construir su propio
conocimiento, resultado de las experiencias anteriores obtenidas en el medio que los
rodea, esto quiere decir que el alumno debe interpretar la informacion las conductas las
actitudes o las habilidades adquiridas previamente para asi poder lograr un aprendizaje

significativo que surge de su motivacién y compromiso por aprender.

Para plantear los objetivos de investigacion fue necesario plantear las siguientes

preguntas directrices:
21



e ;Laindagacion de los fundamentos tedricos que permiten establecer la importancia
y caracteristicas del aprendizaje heuristico para el desarrollo de competencias
pedagdgicas en la asignatura de Biologia Vegetal con los estudiantes de Tercer
Semestre de la Carrera de Quimica y Biologia?

e ;Como la elaboracion de una Guia Ludica en base a Kahoot y Visme ayuda a la
comprension de diferentes tematicas del Reino Vegetal: plantas superiores, ¢6rganos,
caracteristicas, definicion y funciones?

e ;La socializacion de la Guia Ludica creada en base a Kahoot y Visme para el
desarrollo de competencias pedagdgicas de Biologia Vegetal en los estudiantes de

Tercer Semestre de la Carrera de Quimica y Biologia?
1.3.2 Formulacion del problema

e ;COmo el aprendizaje heuristico contribuye para un mejor desarrollo de
competencias pedagogicas de Biologia Vegetal con los estudiantes de Tercer
Semestre de la carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y

Biologia?
1.3.3 Justificacion

La presente investigacion tiene como objetivo proponer una Guia Ludica basada
en el aprendizaje heuristico, en el cual, permite desarrollar competencias pedagdgicas en
la asignatura de Biologia Vegetal con los temas de la Unidad | y la Unidad Il siendo
beneficiados en el proceso de ensefianza y aprendizaje, ademas se consideré actividades
practicas, evaluaciones y contenido especializado en el aprendizaje de las Unidades | y
I1, siendo favorecidos los docentes y estudiantes de la Carrera ya que cuentan con un

material adaptado a sus necesidades educativas.
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La implementacién del aprendizaje heuristico ayuda en el pensamiento critico de
los estudiantes, apoya en la resolucion de problemas, igualmente, coopera en el desarrollo
de ejercicios complejos y desafiantes que se presentan en el aula de clase, por otro lado,
proporciona oportunidades para que los estudiantes adquieran habilidades para analizar,
evaluar, sintetizar y explorar mediante experimentos en la Biologia Vegetal siendo esta
una asignatura experimental en donde el estudiante es el protagonista de su propio
aprendizaje (Arija, 2021).

La Guia Ludica se encuentra basada en el método heuristico como una estrategia
efectiva que motiva a los estudiantes en sus habilidades practicas, el desarrollo de
experimentos e identificacion de especies propias de la asignatura de Biologia Vegetal,
ademas, la combinacién de Kahoot y My Visme proporciona actividades interactivas para
mejorar la comprension de la asignatura, mejorar de manera significativa la comprension
de Biologia y facilitar la retencion de la informacion, por altimo, incentiva las habilidades
particulares en los estudiantes (Diaz, 2017).

Las plataformas educativas Kahoot y My Visme permiten la creacion de contenido
personalizado segun las necesidades de los estudiantes, es decir, adaptar la materia a los
objetivos de aprendizaje, ademas, le permite realizar actividades especificas al contenido
de la materia y a los estudiantes, lo que facilita la individualizacion del aprendizaje, por
otro lado, le permite proponer actividades de evaluacion en tiempo real o evaluaciones
que se encuentran en la misma Guia Ludica con el fin de valorar el rendimiento académico

de los estudiantes (Navarro, 2017).
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1.4 OBJETIVOS

1.4.1 Objetivo general

e Proponer el aprendizaje heuristico para el desarrollo de competencias pedagogicas
de Biologia Vegetal con estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

1.4.2 Objetivos especificos

e Indagar los fundamentos tedricos que permitan establecer la importancia y las
caracteristicas del aprendizaje heuristico para el desarrollo de competencias
pedagogicas de Biologia Vegetal.

e Elaborar la Guia Ludica en base a Kahoot y Visme que ayude a la comprension de
diferentes tematicas del Reino Vegetal: plantas superiores, 6rganos, caracteristicas,
definicion, partes y funciones.

e Socializar la Guia Ludica creada en base a Kahoot y Visme para el desarrollo de
competencias pedagdgicas de Biologia Vegetal en los estudiantes de Tercer Semestre

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

24



CAPITULO II

2 MARCO REFERENCIAL

La forma mas comin de comprender un tema en particular es primero conocer sus
definiciones y luego adentrarnos en un entorno de investigacion, donde se pueden

descubrir nuevas cosas que contribuyan al objetivo que se busca con el tema en cuestion.

2.1  Definicion de aprendizaje

Se conceptualiza aprendizaje al proceso en el que una persona es capaz de adquirir
ya sea por experiencia o en lo académico, este tipo de aprendizaje puede ser por medio
de habilidades, destrezas que pueden ser adaptadas a los largo de su vida dependiendo del
medio en el que se encuentre, para que el aprendizaje se de es necesario llevar a cabo la
observacion, el razonar y la instruccion, dicho de otra manera el aprendizaje es medio por
el cual una persona admite experiencia y esta se encuentra en constante cambio (Leiva,

2015).

Figura 1. Definicidn de aprendizaje

El'aprendizaje humano esta estrechamente relacionado con
el desarrollo personal y se desarrolla mejor cuando el sujeto
esta incentivado, es decir, cuando siente la necesidad de

(‘Para lograrlo, utiliza sumemoria, su capacidad de
atencion, su razonamiento l6gico o abstracto y una
variedad de herramientas mentales que la psicologia
. estudia especificamente. (Leiva, 2015). _

('Se pueden crear mejores estrategias educativas y sacar un
mejor provecho de las capacidades mentales innatas del
ser humano a medida que se aprende mas sobre las

. dinamicas del aprendizaje.

Nota. En esta figura se menciona la definicién del aprendizaje.
Para el desarrollo de esta figura se fundamenté en Leiva, (2015).
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2.1.1 Tipos de aprendizaje

Desde la perspectiva de Villacis (2020) existen varios tipos de aprendizaje, los

cuales se enfocan en diferentes procesos y resultados. A continuacion, se enlistan

algunos de los tipos de aprendizaje mas comunes:

Figura 2. Tipos de aprendizaje

1. Aprendizaje por repeticion: También
denominado aprendizaje memoristico, se
caracteriza por la repeticion de informacion o
actividades para consolidar el conocimiento.

3. Aprendizaje cooperativo: Los estudiantes
trabajan en grupos pequefios para conseguir un
objetivo comin, por medio de la interaccion y
la colaboracion

5. Aprendizaje por descubrimiento o
heuristico: En este tipo de aprendizaje, los
individuos adquieren conocimientos mediante
la exploracion y el descubrimiento por si
mismos.

2. Aprendizaje por descubrimiento o
heuristico: En este tipo de aprendizaje, los
individuos adquieren conocimientos mediante
la exploracion y el descubrimiento por si
mismos.

4. Aprendizaje auténomo: Este tipo de
aprendizaje implica que los aprendices sean
responsables de su propio proceso de
adquisicion de conocimientos.

6. Aprendizaje significativo: Se fundamenta
en la construccion de vinculos entre los nuevos
conocimientos y los conceptos previos ya
existentes en la mente del estudiante.

Nota. En esta figura se explica los tipos de aprendizaje en la practica de la educacion con el fin de brindar
un mayor complemento tedrico.
Para el desarrollo de esta figura se fundamenté en Villacis (2020)

2.2  El Aprendizaje Heuristico

Se entiende por aprendizaje por descubrimiento, también conocido como
aprendizaje heuristico, promueve que los estudiantes aprendan por si mismos. Esto
significa que los estudiantes no reciben la informacion en su forma completa, sino que la
descubren. Por lo tanto, el término se refiere a la estrategia 0 metodologia de ensefianza

que se utiliza y se opone al aprendizaje por recepcion.

Segun el pedagogo J. Bruner en la psicologia cognitiva busca enfatizarse en la
teoria del constructivismo ya que es la ideal para implementar a estudiantes adolescentes
que se encuentran en un proceso bioldgico complicado, este tipo de aprendizaje es

también conocido como por descubrimiento, haciendo atractiva a la asignatura y creando
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interés a los estudiantes, segun el cientifico Ausubel hace referencia al aprendizaje
significativo que se debe tener en cuenta, ademas, hoy estudiantes deben aprender por
medio del descubrimiento y la experiencia para que se ponga en practica lo explicado en

el aula de clases.

Por otro lado, los estudiantes deben tener en cuenta el aprender a investigar y
descubrir sus propios conocimientos ya que en un futuro pueden desarrollar habilidades
investigativas, destacar en investigaciones, proyectos e investigaciones cientificas que
hoy en dia son necesarias en el &mbito laboral, ademas, el docente es un facilitador del
conocimiento lo que le permite al estudiante participar de manera activa en su proceso de
aprendizaje, convertirse en un estudiante activo compartir ideas, experiencias, y técnicas

de estudio.

Para J. Bruner, este tipo de aprendizaje persigue:

Figura 3. Principios de Bruner

2. Estimular a los alumnos para que
1. Superar las limitaciones del formulen suposiciones intuitivas que
aprendizaje mecanicista. posteriormente intentaran  confirmar
sistematicamente.

8 Potenciar las estrategias ‘ ‘
metacognitivas 'y el aprender a ge ulr—:izt;anular Al
aprender. g '

Nota. En la figura nimero 3 se evidencia los principios de Bruner en el aprendizaje.
Para el desarrollo de esta figura se fundamentd en el Psicdlogo y pedagogo J. Bruner (1960, 1966).

2.2.1 Importancia del Aprendizaje Heuristico

El aprendizaje heuristico es fundamental para los estudiantes ya que les incorpora
lainvestigacién como metodologia activa ademas, rompe paradigmas educativas antiguos

en la cual el estudiante era el receptor del conocimiento, por el contrario, hoy en dia el
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estudiante es un participante activo que busca enriquecer sus conocimientos, promueve
la investigacion, el trabajo en grupo, busca mantenerse al tanto del medio educativo que
lo rodea.

Segun el autor Véliz, (2022) hacer referencia al aprendizaje heuristico y su

importancia entre las mas destacan se encuentran las siguientes:

Figura 4. Importancia del aprendizaje heuristico

Estimula a los alumnos para
pensar por si mismos, plantear
hipétesis y tratar de confirmarlas
de una forma sistematica.

 Desarrolla el pensamiento critico
Potencia las estrategias

—  metacognitivas, es decir, se
aprende como aprender.

Aprendizaje Heuristico

Estimula la autoestima y la
seguridad.

Nota. En la figura nimero 4 se explica la importancia del aprendizaje heuristico.
Para la elaboracion de la figura se fundamenté en Véliz, (2022)

2.2.2 El estudiante como personaje principal de su aprendizaje

Hoy por hoy el estudiante tiene la libertad de participar e integrarse en todo el
proceso de ensefianza y aprendizaje, lo que lo convierte en un participante activo, que se
encuentra apto para adquirir todo tipo de aprendizaje, los estudiantes se encuentran
motivas por sus docentes, por las actividades interactivas que hoy por hoy si se llevan a
cabo en las Universidades y colegios, hoy en dia la facilidad de integrar los recursos
tecnoldgicos ayudan a que el estudiante se empodere y puede participar en el aula de
clase, revisar y tomar en cuenta revistas, libros o articulos a su disposicién por medio de

la red.



2.2.3 Fomento de la autonomia

Es una formula fomenta la actividad, la iniciativa y la implicacion personal. De
esta manera, se evita la indiferencia en las clases magistrales. Ademas, se recrea una
situacion de aprendizaje mucho mas real para cada estudiante en su vida futura. Las
personas todavia aprenden después del proceso educativo. En el lugar de trabajo, en el
hogar y en las actividades diarias.

Por consiguiente, segln las ventajas establecidas anteriormente no es necesario el
tener un docente a la mano para poder satisfacer las diferentes dudas, si no, se encuentra
diferentes alternativas para adquirir el conocimiento mediante la autonomia y el
desarrollo del mismo estudiante, es necesario que el educando enfrente y pueda estimular

su propio concepto, por medio de los recursos tecnolégicos.
2.2.4 Adquisicion de habilidades practicas

Las habilidades practicas cumplen un papel fundamental en la adquisicion de
conocimiento, ya que este tipo de conocimiento brinda la capacidad de adquirir destrezas
y habilidades experimentales, para que en un futuro el profesional pueda solventar sus
necesidades o problemas laborales, ademas, hay que tomar en cuenta las competencias a

las que se enfrenta (Pérez & Azahuanche, 2021).
2.2.5 Fuente de creatividad

La confirmacion de la creatividad como un recurso de aplicacion permanente es
otra razon por la que el aprendizaje heuristico es importante. El objetivo es descubrir
nuevas formas de resolver problemas. Se crea el camino adecuado para resolver las

posibles complicaciones.
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2.2.6 Transversalidad

Finalmente, el aprendizaje heuristico cumple un papel fundamental en los

estudiantes ya que aporta de manera significativa en la obtencién de el saber hacer y el

saber ser, este tipo de aprendizaje se lo llevara a cabo a lo largo de la vida ya que todo ser

humano siempre se mantiene en constante aprendizaje y en su totalidad es por experiencia

siendo asi el aprendizaje heuristico un pilar fundamental para desenvolverse en la vida.

2.3

siguientes:

Ventajas de aplicar el método Heuristico

Figura 5. Ventajas del aprendizaje heuristico

Los protagonistas
aprenden a instruirse y
a aprender, desarrollan
y emplean sus propias
capacidades y
competencias.

2.4

El estudio meramente
memoristico queda a
un lado. Son Ila
experiencia y el afan
de saber del alumno
los que activan su
desarrollo.

¢ Qué es competencia?

Los estudiantes s
acostumbran
reflexionar y
resolver problemas.

VENTAJAS

€
a
a

La autoestima y la
seguridad infantiles se
ven reforzadas. Los
nifios maduran antes y
mejor, al tiempo que
crecen.

La asimilacion y el
recuerdo mejoran
porque los
aprendizajes se basan
en la experiencia.

Nota. En la figura nimero 5 se explica las ventajas del aprendizaje heuristico en el aprendizaje.
Para el desarrollo de esta figura se fundamentd en Coello, (2022).

Para Coello, (2022) las principales ventajas del aprendizaje heuristico son las

La conceptualizacion es un tipo de competencia multi dimensional en el que se

encuentran diferentes niveles del saber, asi mismo del saber hacer, y por Gltimo es saber
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ser, son habilidades en el que acoplan actitudes, destrezas y conocimientos personales,

interpersonales y el comportamiento.

Una competencia en el ambito de la educacion confronta a un conjunto de
comportamientos y habilidades en la sociedad que le permiten llevar a cabo de manera
adecuada sobre todo el desempefio que se propone el estudiante para desarrollar un

trabajo, tarea entre otras (Vergara, 2018).
2.4.1 ¢Qué es una competencia pedagdgica?

Las competencias pedagdgicas se refieren a las habilidades, conocimientos y
actitudes que los docentes deben poseer para llevar a cabo su labor educativa de manera
efectiva. Estas competencias incluyen tanto aspectos técnicos relacionados con la
ensefianza y la planificacion de clases, como habilidades de comunicacion, empatia,
gestion del aula y capacidad para adaptarse a las necesidades de los estudiantes (Santiago
& Pérez, 2018).

Figura 6. Competencias Pedagogicas

Poder
hacer
Querer
hacer

Nota. En esta figura se explican las competencias del aprendizaje heuristico.
Para el desarrollo de esta figura se fundamenté en (Santiago & Pérez, 2018).

e Saber: Conocimientos tedricos y practicos sobre los contenidos que se ensefian,

asi como sobre las metodologias y estrategias pedagogicas adecuadas.
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e Saber hacer: Habilidades para aplicar de manera efectiva los conocimientos y
las metodologias en el contexto educativo, adaptandose a las necesidades de los
estudiantes.

e Saber estar: Actitudes y valores que promueven un ambiente de respeto,
inclusion y motivacion en el aula.

e Querer hacer: Motivacién y compromiso con la ensefianza, demostrando
interés por el aprendizaje de los estudiantes.

e Poder hacer: Capacidad para gestionar el aula, establecer normas y limites, y
manejar situaciones conflictivas de manera adecuada.

Es importante destacar que estas competencias pueden variar dependiendo del
contexto educativo y las necesidades especificas de los estudiantes. Ademas, las
competencias pedagdgicas pueden ser evaluadas y desarrolladas a lo largo de la
formacion docente y la practica profesional. Recuerda que las competencias pedagdgicas
son fundamentales para el éxito de los docentes y para el logro de los objetivos educativos

en el aula.

2.5 Competencias pedagodgicas especificas:

2.5.1 Biologia Vegetal

Para Carmona, (2014) define a la biologia vegetal como al estudio de los vegetales,
tanto vasculares como no vasculares, desde una perspectiva evolutiva y en todos sus
niveles organizativos, incluyendo el nivel molecular. También se puede entender como
el estudio de las plantas y su funcionamiento, desde su estructura y fisiologia hasta su

reproduccion y adaptacion al entorno.
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Los estudios en biologia vegetal abarcan una amplia gama de temas, como la
anatomia y morfologia de las plantas, la fisiologia vegetal, la genética y biotecnologia
vegetal, la ecologia de las plantas, la taxonomia y clasificacion de las especies vegetales,

entre otros.

En el campo de la biologia vegetal se investigan aspectos como el desarrollo de
las plantas, los mecanismos de respuesta a estreses bidticos y abioticos, el metabolismo
de organismos fotosintéticos y los mecanismos moleculares de regulacion de la expresion
génica involucrados en el crecimiento y proliferaciéon celular. También se estudian las
interacciones de las plantas con otros organismos y su papel en los ecosistemas (Chan,

2023)

Es importante destacar que la biologia vegetal es una disciplina fundamental para
comprender la importancia de las plantas en el equilibrio de los ecosistemas, la

produccion de alimentos y la conservacion de la biodiversidad.
2.5.2 Desarrollo de competencias pedagdgicas en Biologia Vegetal

El desarrollo de competencias pedagodgicas en el ambito de la Biologia Vegetal es

fundamental para garantizar una educacion efectiva y significativa en esta disciplina.

Los autores Téllez & Cesar (2017) mencionan algunas razones que destacan la

importancia del desarrollo de dicha competencia antes mencionada:

e Transmision de Conocimientos Especificos: El conocimiento de la biologia
vegetal es esencial para comprender la vida en la Tierra. Los educadores con
competencias pedagogicas solidas en biologia vegetal pueden transmitir de

manera efectiva conceptos clave, como la anatomia de las plantas, la fisiologia
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vegetal, la reproduccion y la ecologia, facilitando asi el aprendizaje de los
estudiantes.

Contextualizacion y Aplicacion Practica: Las competencias pedagdgicas
permiten a los educadores contextualizar la biologia vegetal en situaciones del
mundo real. Esto ayuda a los estudiantes a comprender la relevancia de los
conceptos boténicos en la agricultura, la medicina, la conservacion y otros
campos, lo que facilita la implementacion practica de los conocimientos
adquiridos.

Desarrollo de Habilidades Analiticas: Los educadores con competencias
pedagogicas sélidas pueden disefiar actividades que fomenten el desarrollo de
habilidades analiticas en los estudiantes. Esto incluye la capacidad de observar,
recopilar datos, analizar resultados y sacar conclusiones, habilidades cruciales en
la investigacion cientifica y la resolucion de problemas.

Fomento del Pensamiento Critico: La biologia vegetal plantea preguntas
complejas y desafiantes. Los educadores con competencias pedagdgicas pueden
estimular el pensamiento critico al presentar a los estudiantes problemas botanicos
que requieren analisis profundo y evaluacion reflexiva.

Promocion de la Conciencia Ambiental: La biologia vegetal esta estrechamente
relacionada con la ecologiay la conservacion del medio ambiente. Los educadores
con competencias pedagogicas en biologia vegetal pueden contribuir a la
formacion de estudiantes conscientes de la importancia de las plantas en la
sostenibilidad ambiental y la biodiversidad (Leon & Zuiiiga, 2019).

Adaptacion a Diversos Estilos de Aprendizaje: Las competencias pedagdgicas

permiten a los educadores adaptar sus métodos de ensefianza para satisfacer las

34



necesidades de diversos estilos de aprendizaje. Esto garantiza que los estudiantes,
independientemente de sus preferencias de aprendizaje, tengan acceso a la
informacion y puedan participar activamente en el proceso educativo.

e Motivacion y Compromiso: Un educador con competencias pedagdgicas bien
desarrolladas puede despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes, creando
un entorno de aprendizaje motivador y comprometido. La motivacion es
fundamental para el exito académico y el desarrollo continuo del interés en la

biologia vegetal y la ciencia en general.

2.6 La Guia Ludica

En la educacién el juego emerge como una herramienta pedagdgica para cumplir
los objetivos deseos por el docente, por consiguiente, la Guia Ludica se ha ganado el
reconocimiento en el &mbito educativo ya que de esta manera se puede personalizar los
contenidos tedricos y relacionarlo con el juego, el docente explora diferentes maneras de
llegar al estudiante y de incorporar el conocimiento como aprendizaje significativo por
medio del juego, por medio de las guias ludicas los estudiantes y docentes se ven

inspirados en aprender y comprender la Biologia.
2.6.1 Definicion de la Guia Ludica

La Guia Ludica es un recurso que ayuda a los estudiantes en la incorporacion de
conocimientos significativos por medio del juego plasmados en diferentes actividades
educativas ya sean en linea 0 mediante juegos de mesa adaptados al contenido de la
materia, esta Guia Ludica comprende diferentes competencias pedagdgicas para mejorar

las habilidades cognitivas (Armas, 2022).
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Como segundo concepto se entiende, la Guia Ludica es una estrategia didactica
que motiva al estudiante a potencias sus habilidades experimentales que permite mejorar
la atencidon, experimentacion, y concentracion de manera activa para fortalecer la
construcciéon del conocimiento y el desarrollo de nuevos conceptos por medio del
conocimiento previo, ademas, proporciona ambientes recreativos innovadores (Armas,

2022).

Por otro lado, las Guias Ludicas pueden disefiarse con diferentes actividades como
simulaciones, actividades interactivas, laboratorios virtuales, juegos de mesa o
evaluaciones escritas presentadas en la misma Guia, de igual manera, se encuentra de
manera gratuita en la red promoviendo la equidad de acceso a cualquier persona que desee
enriquecer sus conocimientos, ya que le proporciona una retroalimentacion activa (Pozo

& Reyes, 2022).
2.6.2 Tipos de Guias en la educacion

En la educacion las Guias desempefian un papel fundamental para adaptarse a las
necesidades educativas especiales en la ensefianza y el aprendizaje de las ciencias

experimentales entre las Guias méas importantes se encuentran las siguientes:

Figura 7. Tipos de Guias en la educacion
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Guia
experimental

Tipos de
Guias en la Guia ludica
educacién

Guia de
estudio
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Nota. En esta figura se explican los tipos de Guias en la educacion.
Para el desarrollo de esta figura se fundamenté en (Armas, 2022).

1. Guia Experimental

La Guia experimental es un recurso que se utiliza en las ciencias experimentales
con el objetivo de establecer objetivos, instrucciones sobre como llegar a cabo un
experimento, ademas, facilita a los estudiantes a realizar el experimento de manera clara

y sencilla (Guerrero, et al. 2022).

Estas Guias experimental en su mayoria son utilizadas por estudiantes
universitarios en trabajo de investigacién, experimentos de campo o experimentos en el
area de la salud, estas guias pueden incluir materiales de seguridad, analisis de datos y la

interpretacion de los resultados que han sido investigados (Guerrero, et al. 2022).
2. Guia de laboratorio

La guia de laboratorio es un documento que proporciona instrucciones sobre como
Ilegar a cabo un experimento, a diferencia de las guias experimentales estas son utilizadas
principalmente en el dmbito educativo con precision en estudiantes de bachillerato

abriendo campo a la investigacion y motivando en su participacion (Munera, 2018).
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Las Guias de laboratorio cuenta con una estructura efectiva para asegurar que los
experimentos sean utilizados de la mejor manera entre los elementos mas comunes que
se tiene son los objetivos de estudio, los materiales a utilizar, el procedimiento como tal,
es decir, las instrucciones de cémo realizar el experimento, conclusiones y finalmente

recomendaciones (Munera, 2018).
3. Guia Ludica

La Guia ludica es un recurso educativo que ha sido disefiado para facilitar la
ensefianza y el aprendizaje a los estudiantes por medio de actividades interactivas y a
través del juego, en estas guias se incluye informacién teérica de manera atractiva y

significativa para el estudiante (Pozo & Reyes, 2022).

La guia también ayuda en el entretenimiento del estudiante ya que hoy por hoy es
complicado mantener el interés de los estudiantes a las asignaturas experimentales, siendo
asi, la guia ladica la solucién mas atractiva para los estudiantes ya que por medio de ella
crea actividades significativas, experiencias de aprendizaje y mejora la compresion de la

informacion (Pozo & Reyes, 2022).
4. Guia de estudio

La guia de estudio es una herramienta que utilizan los estudiantes para sintetizar
la informacion adquirida mediante la clase magistral, ya que por medio de ella estructura
de manera resumida la teoria y proporciona conceptos clave importantes que le faciliten
la integracion del conocimiento, ademas, le permite al estudiante integrar preguntas de

repaso e ir evaluando su conocimiento (Pino & Urias, 2020).

Esta Guia incluye una planificacion de estudio, incluye estrategias de

memorizacion y potencia las debilidades del estudiante, por medio de ella favorece el
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proceso de estudio del estudio, cabe indicar que las guias de estudio estan disefiadas
especialmente para el estudio para mejorar sus habilidades cognitivas y mejorar su

rendimiento académico (Pino & Urias, 2020).
2.6.3 Beneficios de la Guia Ludica

La Guia Ludica presenta una serie de beneficios en el estudiante entre los mas

importantes se presenta los siguientes:

Figura 8. Beneficios de la Guia Ludica

Motivacion

Beneficios
Creatividad de |a G u |’a Interaccion
Ludica

Informacién

Nota. En esta figura se explican los beneficios de la Guia Ludica
Para el desarrollo de esta figura se fundamentd en (Carvajal, 2022).

1. Motivacién

La motivacion es una de los principales beneficios que presentan las Guias Ludicas
debido a sus actividades recreativas mejoran el interés del estudiante e impulsa en la

participacion del proceso de ensefianza y aprendizaje (Ortegon, 2018).
2. Interaccion

La interaccion es importante entre los actores de la educacién ya que fortalece el

desarrollo social entre los participantes, mejora el trabajo en equipo y facilita el
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intercambio de ideas ya que se estudia entre varios compafieros de estudio (Ortegén,

2018).

3.

Informacién

En este aspecto se menciona a la informacion ya que se encuentra de manera clara

y sintetiza, ademas, se complementa con juegos ludicos, actividades de memoria, y

experiencias practicas.

4. Creatividad

El aprendizaje por medio del juego ayuda en el aprendizaje significativo y

proporciona al estudiante habilidades emocionales y cognitivas.

2.6.4

v

Importancia de la Guia Ludica

La Guia Ludica facilita el aprendizaje significativo.

Promueve la motivacion para el aprendizaje de la Biologia.

Desarrolla habilidades sociales y emocionales.

Explora la préctica de experimentos.

Mejora la retencién de conocimientos.

El aprendizaje por medio del juego reduce el estrés y mejora la confianza en el

estudiante.
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CAPITULO 11l
3.1 METODOLOGIA

3.2 Enfoque de la investigacion
Cuantitativo:

El enfoque de la investigacion serd cuantitativo ya que se recolecto datos en los
cuales se generd por medio de la estadistica la interpretacion de los resultados que se

plantea llegar en el estudio.
3.3 Disefio de la investigacion
No experimental:

El disefio de la investigacion fue no experimental, porque en el proceso
investigativo no existié ninguna manipulacion intencional de las variables, es decir, el

problema investigado tal como se dio en su contexto.
3.4 Tipos de investigacion

3.4.1 Por nivel de alcance

Descriptivo:

Se indag6é fundamentos tedricos que permitieron establecer la importancia y
caracteristicas del aprendizaje heuristico para el desarrollo de competencias cientificas y
pedagdgicas de Biologia Vegetal, utilizando como respaldo las fuentes bibliograficas y
las opiniones de los participantes de la poblacién de estudio, ademas, la variables

dependientes e independientes no seran manipuladas.
3.4.1 Por el lugar

Investigacion transversal:
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La investigacion fue especificamente de tipo transversal porque se desarrollé en

un solo periodo de tiempo.
Investigacion de campo:

El levantamiento de los datos permitié a la poblacion de estudio. En este caso los
estudiantes que conforman el tercer semestre de la carrera y se encuentran matriculados

en la asignatura de Bilogia Vegetal.
3.5 Métodos de la investigacion
Inductivo:

El método inductivo se utilizd en los recursos didacticos que se encuentran
propuestos en la Guia Ludica lo cual permite ir de lo particular a lo general, ademas,

promueven el desarrollo de competencias pedagdgicas en Biologia Vegetal.
3.6 Poblacién y Muestra
3.6.1 Poblacién

El nimero de participantes en esta investigacion seré de 32 estudiantes legalmente
matriculados en la asignatura de Biologia VVegetal, en Tercer Semestre de la carrera de

Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

Tabla 1. Poblacién de estudio

Categorias Estudiantes Porcentaje
Hombres 12 37,5%
Mujeres 20 62,5%
Total 32 100%

Nota: En la tabla se detalla el tamafio poblacional que fue conformada por estudiantes de Tercer Semestre
de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia en el periodo 2023 2s.

3.6.2 Muestra

No hubo la necesidad de seleccionar una muestra para la investigacion debido al

numero reducido de estudiantes matriculados en la asignatura de Biologia Vegetal, por lo
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tanto, se trabajara con toda la poblacién de estudio, en concordancia con el autor
Hernandez, (2018) "En su mayoria las investigaciones se realizan con muestras por
cuestiones de tiempo y recursos, de igual manera si existe una determinada poblacion o
se desea conocer perfiles completos de los habitantes se debe tomar en cuenta a la

totalidad de perfiles™.

3.7 Técnica e instrumento
3.7.1 Técnica de investigacion
Encuesta:

La técnica que se utilizo es la encuesta en la que se puede recopilar informacion
de forma réapida sobre el aprendizaje heuristico para el desarrollo de competencias

pedagogicas de la asignatura de Biologia Vegetal.

Fue aplicada a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.
3.7.2 Instrumento de investigacion
Cuestionario:

El instrumento fue el cuestionario con 10 preguntas cerradas y de opcion mdltiple,
con el fin de tener la informacion necesaria para poder analizarlo por medio de la

estadistica.
3.8 Validacion del instrumento de recoleccion de datos por SPSS v.27
3.8.1 Consistencia del cuestionario

Para la consistencia del cuestionario se tomoé en cuenta los siguientes aspectos:
Totalmente de acuerdo = 4
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3

En desacuerdo

En acuerdo

2

Totalmente en desacuerdo

Po

1

Numero de pregunta del cuestionario

numero de estudiantes encuestados

Elementos

Tabla 2.. Consistencia del cuestionario

Elementos P1

P3_P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10

P2
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12
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14
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4

4

4

4
4
4
4
4
4
4
4
4

22
23
24
25
26
27

28
29

0 omom

o omom

< s ™

M omom

< <™

< s ™

30
31

32

Nota. En la presente tabla se hace mencién a la consistencia del cuestionario

Elaborado por: Jessica Bonifaz (2024)
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3.8.2 Cuadro de resumen de procesamiento de casos

En la presenta tabla se indica el nimero de estudiantes encuestados y su

participacion total en la investigacion.

Tabla 3. Cuadro de resumen de procesamiento de datos

N %
Valido 32 100,0
Excluido 0 0
Total 32 100,0

Nota. En la presente tabla se hace mencién al cuadro de resumen de procesamiento de datos
Elaborado por: Jessica Bonifaz (2024)

3.8.3 Estadistica de fiabilidad

Para el procesamiento de datos se realizé en la plataforma de software IBM SPSS
version 27, posteriormente se utilizo la medida estadistica alfa de Cronbach el cual es

utilizado para medir la confiabilidad del instrumento.
Para la validacion del instrumento el valor alfa debe ser superior a 0,9.

v' Test. De fiabilidad SPSS

v" Alfa de Cronbach > 0,9

Tabla 4. Estadistica de fiabilidad en SPSS v.27
Alfa de Cronbach Alfa de Cronbach basada en elementos estandarizados N

0.965 0.970 10

Nota. En la presente tabla se hace mencién a la estadistica de fiabilidad en SPSS v.27
Elaborado por: Jessica Bonifaz (2024)

De acuerdo al Test de Cronbach realizado en el programa SPSS V. 27, el alfa de
Cronbach es mayor a 0.9 por lo tanto quiere decir que el instructo es fiable.

3.8.4 Estadistica de elemento

Tabla 5. Estadistica del elemento

Variable Media Desviacién estandar N
VARO00001 3,91 0,296 32
VAR00002 3,94 0,246 32
VARO00003 3,88 0,336 32
VARO00004 3,94 0,246 32
VARO00005 3,91 0,296 32
VARO00006 3,91 0,296 32

45



VARO00007 3,84 0,396 32

VARO00008 3,81 0,397 32
VARO00009 3,94 0,246 32
VARO000010 3,81 0,397 32

Nota. En la presente tabla se hace mencién a la estadistica del elemento
Elaborado por: Jessica Bonifaz (2024)

3.8.5 Estadisticas totales del elemento

Tabla 6. Estadisticas totales del elemento
Media Minimo Méaximo Rango Var. N
Medias de elemento 3,888 3,813 3,938 0,125 0,002 10
Varianzas de elemento 0,101 0,060 0,157 0,097 0,001 10
Covarianzas entre elementos 0,74 0,052 0,157 0,105 0,001 10
Correlaciones entre elementos 0,763 0,537 1,000 0,463 0,021 10

Nota. En la presente tabla se hace mencién a la estadistica de fiabilidad en SPSS v.27
Elaborado por: Jessica Bonifaz (2024)

3.9 Técnicas para el procesamiento e interpretacion de datos
Las técnicas de procesamiento de datos que se utiliz6 son las siguientes:

=>» Se socializd la Guia Ludica a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia.

=>» Se aplico la encuesta de recoleccion de datos por medio de Google Forms a la
poblacién de estudio.

=>» Se tabul6 y analiz6 la informacidn obtenida mediante Google Forms.

=>» Se realizd los gréficos estadisticos pertinentes a los resultados obtenidos.

=>» Finalmente, se validé el instrumento que se aplicd mediante el programa SPSS.
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CAPITULO IV

4. RESULTADOS Y DISCUSION

4.1. Instrumento de recoleccion de datos

1. ¢Considera importante la implementacion del aprendizaje por descubrimiento
para desarrollar competencias pedagogicas en la asignatura de Biologia Vegetal
con los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 7. Implementacién del aprendizaje por descubrimiento

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 90.6%
En acuerdo 3 9.4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 32 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

llustracién 1. Implementacion del aprendizaje por descubrimiento
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

Andlisis:
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Del 100% de estudiantes encuestados un 90.6% consideran importante la
implementacion del aprendizaje por descubrimiento, ademas, un 9.4% de estudiantes

encuestados manifiestan estar en acuerdo con la implementacion del aprendizaje.

Interpretacion:

El aprendizaje por descubrimiento es relevante en el proceso educativo ya que
mejora los conocimientos de los estudiantes, forja de manera positiva sus conocimientos,
ademas, mejora su capacidad de investigacion dentro de cualquier &mbito ya sea
académico, personal e incluso profesional, este tipo de aprendizaje direccionan al
estudiante desenvolverse de mejor manera, demostrando un mejor manejo de la

asignatura y comprension de conocimientos (Cordova & Vargas, 2019).

Por otro lado, los autores Urquizo, et al. (2022) menciona que “El aprendizaje de
las Ciencias Experimentales implica la adaptacion de diferentes procesos sistematicos
que vinculen la teoria con la practica promoviendo experiencias significativas en la
educacion’siendo asi fundamental la integracion de la tecnologia y el buen uso de la
misma, puesto que genera un aprendizaje por medio de la exploracion, la experimentacion
ayudando a la resolucion de problemas y el cumplimiento de los objetivos, los estudiantes
desarrollan pensamiento critico, aprendizaje significativo y habilidades activas para

obtener un aprendizaje permanente.

2. ¢Considera adecuado que se desarrolle la materia por medio del juego en la
asignatura Biologia Vegetal a los estudiantes de tercer semestre de la Carrera
de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 8. La materia por medio del juego

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 93.8%
En acuerdo 2 6.2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
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Total 13 100%
Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

llustracion 2. La materia por medio del juego
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Anélisis:

Los estudiantes de tercer semestre mencionan que un 93.8% de estudiantes
encuestados se encuentran totalmente en acuerdo de que se lleve a cabo la asignatura por

medio del juego, asimismo, un 6.2% de encuestados se encuentran en acuerdo con la

implementacién del juego para mejorar la ensefianza y el aprendizaje.

Interpretacion:

El aprendizaje por medio del juego no solo es divertido para aprender asignaturas
experimentales, sino que también ayuda a los estudiantes a desarrollar habilidades
fundamentales para el estudio de la Biologia como lo menciona los autores Orrego, et al.
(2024) “El incremento de las tecnologias educativas proporcionan nuevas competencias
educativas y le permite dominar el conocimiento académico, ademas, la utilizacion de

nociones y mecanicas de los juegos promueve de manera atractiva la adquisicion de
49



conocimientos™ en concordancia con los autores el aprendizaje por medio de actividades
interactivas proporciona un mejor aprendizaje de la asignatura, asimismo, forja

competencias pedagdgicas por medio de la informética.

3. ¢Considera pertinente que el docente utilice juegos, simuladores y evaluaciones
interactivas para mejorar el grado de interés a la Asignatura de Biologia Vegetal
en los estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias

Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 9. Evaluaciones interactivas con juegos y simuladores

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 28 87.5%
En acuerdo 4 12.5%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

llustracién 3. Evaluaciones interactivas con juegos y simuladores
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Andlisis:
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Los estudiantes encuestados manifiestan que un 87.5% de educandos estan
totalmente de acuerdo con la utilizacion de juegos, simuladores y evaluaciones
interactivas para mejorar el grado de interés a la asignatura de Biologia, ademas, un 12.5%

de encuestados se encuentran en acuerdo a la utilizacién de estas maneras de evaluar.

Interpretacion:

Los juegos, simuladores y evaluaciones interactivas le proporcionan una forma
diferente de evaluar, ya que se utilizan evaluaciones interactivas que se encuentren en
linea haciendo mas dindmica y participativa, al integrar el uso de aparatos electronicos
capta de manera positiva la atencion de los estudiantes como lo menciona la autora Garay,
(2021) "Los video juegos y simuladores son instrumentos muy utilizados por los
estudiantes, hoy en dia forman parte del proceso de ensefianza aprendizaje, con la
finalidad de que el estudiante mejore su rendimiento académico™, al utilizar los juegos el
docente mantiene la atencidn de los estudiantes facilitando la comprension y retencién de
los conocimientos, también hay que tomar en cuenta que los simuladores virtuales
proporcionan la posibilidad de realizar experimentos, explorar e investigar los

conocimientos.

4. ¢Considera adecuado la utilizacion de una Guia Ludica para mejorar el
intelecto académico en la asignatura de Biologia Vegetal a los estudiantes de
tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimicay Biologia?

Tabla 10. Utilizacion de la Guia Ludica para mejorar el intelecto académico

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 93.8%
En acuerdo 2 6.2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

lustracidn 4. Utilizacién de la Guia Ludica para mejorar el intelecto académico
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Andlisis:
Los estudiantes de tercer semestre de Quimica y Biologia mencionan que un

93.8% de educandos se encuentran totalmente de acuerdo con la utilizacion de la Guia

Ludica, con el segundo indicador se menciona un 6.2% de estudiantes en acuerdo.

Interpretacion:

La Guia Ludica se considera una herramienta pedagdgica que es disefiada por el
docente para enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje por medio de contenidos
tedricos resumidos, actividades interactivas y evaluaciones por medio de juegos, como lo
mencionan los autores Basantes, et al. (2024) “ La Guia Ludica como estrategia eficaz
mejora la convivencia escolar y el desempefio académico en los estudiantes, ya que
fomenta el trabajo en equipo y la permite alcanzar el aprendizaje significativo por medio
del conocimiento previo y la informacién nueva“, ya que permite que la clase salga de la

monotonia, se genere un factor positivo en la calidad de educacion.
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5. ¢La Guia Ludica cuenta con actividades interactivas que resultan atractivas e
innovadoras para la manipulacion de los estudiantes de tercer semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 11. Guia Ludica y actividades interactivas

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 90.6%
En acuerdo 3 9.4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Tercer Semestre.

llustracién 5. Guia Ludica y actividades interactivas
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Anélisis:

Los estudiantes encuestados mencionan que un 90.6% de educandos se encuentran
totalmente de acuerdo con las actividades que se encuentran en la Guia, como segunda

instancia un 9.4% de encuestados se encuentran en acuerdo con las actividades que se

encuentran en la Guia Ladica ya que les resulta atractivas e innovadoras.

Interpretacion:
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La Guia Ludica cuenta con diferentes actividades interactivas que son creadas por
medio de herramientas como Educa play con el fin de evaluar el estudiante de diferentes
manera, ya que el uso de estrategias pedagogicas han evolucionado de manera paulatina
la integracion de tecnologias, juegos, simuladores y guias ludicas influye de manera
activa las habilidades de los estudiantes, el autor Paredes, (2020) menciona que "El juego
no se hace como simple distraccion sino como actividades que representen el
conocimiento y sean de importancia para el aprendizaje de los estduiantes”, lo que se
manifiesta a las actividades interactivas atractivas para los estudiantes, fomentando su
participacién y creando la oportunidad de diversion, participacién, manipulacion del
conocimiento, asimismo, hay que tomar en cuenta a la Guia Ludica como una
herramienta activa que facilita la comprension de ciencias experimentales y la retencion

de conocimientos a corto y largo plazo.

6. ¢Considera usted que las herramientas Educa play y Cerebriti facilitan la
integracion y construccion del conocimiento para mejorar el proceso de
aprendizaje en estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las

Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 12. Integracion de Educa play y Cerebriti

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 29 90.6%
En acuerdo 3 9.4%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

llustracidn 6. Integracion de Educa play y Cerebriti
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Anélisis:

Los estudiantes de tercer semestre de Quimica y Biologia manifiestan que un
90.6% de educandos encuestados se encuentran totalmente de acuerdo con las

herramientas Educa play y Cerebriti, como segundo indicador se encuentran un 9.4% de

estudiantes encuestados en acuerdo con las herramientas y su integracion.

Interpretacion:

La utilizacion de herramientas como Educa play y Cerebriti en el &mbito educativo
benefician el proceso de ensefianza y aprendizaje, estan plataformas en linea ofrecen una
gran cantidad de actividades interactivas ya sean disefiadas o establecidas para ser
cambiadas segun sea las necesidades del docente o estudiantes, como lo indica la autora
Ilaquize, (2022) * Los estudiantes estan dispuestos a aprender de manera entretenida e
interactiva, permitiendo ser evaluados a través de este recurso (Educaplay)”, hoy en dia

los estudiantes recurren a las tecnologias educativas para complementar su aprendizaje,
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debido a que las herramientas tecnologicas permiten y son importantes las actividades

mediante el juego, posibilitando a sus estudiantes el desarrollo de habilidades criticas.

7. ¢Los crucigramas, sopa de letras y actividades de test le ha sido entretenido y
fomenta la participacion activa de los estudiantes de tercer semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 13. Actividades de Test, sopa de letras y crucigramas

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 81.2%
En acuerdo 6 18.8%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota: Encuesta de Recoleccién de datos socializada a estudiantes de tercer semestre de la Carrera de
Quimica y Biologia por la investigadora Jessica Bonifaz, (2024).

llustracion 7. Actividades de Test, sopa de letras y crucigramas
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Analisis:
Los estudiantes encuestados manifiestan que un 81.20% de educando estan

totalmente de acuerdo con las actividades como sopa de letras, crucigramas y actividades
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de test, por otro lado, un 18.80% de estudiantes se encuentran en acuerdo con las

actividades antes mencionadas.

Interpretacion:

Los crucigramas, las sopas de letras y demas evaluaciones interactivas no solo son
juegos o animaciones que ofrecen en internet, sino hoy en dia son herramientas valiosas
practicas a lo hora de evaluar los conocimientos de los estudiantes, estimulando la mente
y ofreciendo divertidas actividades, ademas, hay que tomar en cuenta que los educandos
desarrollan capacidad de concentracion, aprendizaje por descubrimiento y agilidad
mental, asimismo, los autores Rodriguez & Concepcion, (2016) indican que “La
introduccién de las TIC mejora la calidad del proceso de aprendizaje, permitiendo recibir
los conocimientos de calidad”, mediante las TICS se ofrecen jueos interactivos como
manera alternativa para validar y ofrecer un ambiente prorpio para la construccion del

conocimiento academico.

8. ¢Considera usted que los simuladores virtuales ayudan a desarrollar
habilidades experimentales y fomenta a la participacion activa para los
estudiantes de tercer semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

Tabla 14. Participacion activa con simuladores virtuales

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 30 93.8%
En acuerdo 2 6.2%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%0

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

llustracién 8. Participacién activa con simuladores virtuales
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Tercer Semestre.
Analisis:

Los estudiantes de tercer semestre de Quimica y Biologia mencionan que un
93.8% de encuestados estan totalmente de acuerdo con el uso de simuladores virtuales,

asimismo, un 6.2% de educandos mencionan la participacion activa de los simuladores

virtuales.

Interpretacion:

Los simuladores virtuales ofrecen experiencias practicas muy realistas con el fin
de ofrecer una educacion fuera de comun, ademas, estas herramientas permiten a los
estudiantes explorar en ambientes virtuales, fomentando una participacion activa como lo
menciona las autoras Urquizo & Varguillas, (2020) * La experimentacion simple o
sencillo le permite profundizar el conocimientos en los estudiantes a través de estrategias
de aprendizaje en el que se valora la teria y la practica *, concordando con las autoras, los

educandos contruyen su propio conocimiento promoviendo un aprendizaje solido y
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activo, por otro lado estas herramientas virtuales ayudan a interactuar con el docente

creando vinculos sociales y en armonia.

9. ¢Cdmo futuro docente usted utilizaria My visme y Kahoot para la realizacion
de material pedagdgico o Guia Ludicas para sus estudiantes en la Unidad
Educativa que se encuentre laborando?

Tabla 15. My Visme y Kahoot

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 26 81.2%
En acuerdo 6 18.8%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0%
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

lustracién 9. My Visme y Kahoot
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.
Analisis:
Los estudiantes encuestados manifiestan que un 81.2% de educandos se

encuentran totalmente de acuerdo con la utilizacién de My Visme y Kahoot, ademas, un
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18.8% de estudiantes se encuentran en acuerdo con la utilizacion de dichas herramientas

pedagogicas.
Interpretacion:

Las herramientas My Visme y Kahoot son recursos innovadores utilizadas hoy en
dia en la elaboracion de material pedagdgico o en la creacion de actividades interactivas
0 de evaluacion, toda esta informacion es transmitida por medio de guias didacticas,
ludicas o experimentales para la autora Sinchi, (2023) “Las plataformas y herramientas
educativas que nos permiten optimizar el tiempo y codificacion de la informacién de
manera mas agil y eficiente, mediante varias plataformas educativas en linea”, lo que
corresponde a los educadores a disefiar su materia de mejor manera, interactuar con sus
estudiantes mediante el uso de contenido en linea, los educandos exploran y manejan

Visme y Kahoot de manera mas dinamica y efectiva para los estudiantes.

10. ¢ Cdémo futuro docente considera importante que los estudiantes aprovechen
los diferentes tipos de aprendizaje mediante recursos tecnol6gicos que hoy en
dia estan al alcance de cualquier usuario?

Tabla 16. Importancia de los recursos tecnoldgicos

Indicador Estudiantes Porcentaje
Totalmente de acuerdo 27 84.4%
En acuerdo 5 15.6%
En desacuerdo 0 0%
Totalmente en desacuerdo 0 0
Total 13 100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

lustracién 10. Importancia de los recursos tecnologicos
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Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre.

Analisis:

Los estudiantes de tercer semestre de Quimica y Biologia manifiesta que un 84.4%
de educandos se encuentran totalmente en acuerdo en los diferentes tipos de aprendizaje,
como segundo indicador se menciona que un 15.6% de encuestados se encuentran en

acuerdo con los diferentestipos de aprendizaje mediante recursos tecnologicos.
Interpretacion:

Los recursos tecnologicos han aportado de manera significativa en la ensefianza y
el aprendizaje de los estudiantes, ya que estos recursos se adaptan a diferentes estilos de
aprendizaje como lo menciona el autor Fernandez R. , (2017) " Los diferentes tipos de
aprendizaje vienen vinculados a los recursos tecnologicos ya que permiten una dinamica
de relacion entre los componentes educativos”, la tecnologia es la brecha que une el
contenido educativo con los estudiantes, para entender y comprender nuevos

conocimientos en diferentes niveles eductivos.
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4.2. Respuesta a la pregunta problema

Para una mejor evidencia del trabajo realizado se presenta a la tabla 12 con el fin
de brindar respuesta a la pregunta problema de la investigacion con los estudiantes de
Tercer Semestre en la asignatura Biologia Vegetal en la Carrera de Pedagogia de las
Ciencias Experimentales Quimica y Biologia, en el cual, se determind la contribucion del

aprendizaje heuristico en la educacion y para el desarrollo de competencias pedagogicas.

¢Como el aprendizaje heuristico contribuye para mejorar el desarrollo de
competencias pedagogicas?

Tabla 17. Grado de aceptacion del aprendizaje heuristico
N°  Pregunta Porcentaje de
aceptacion

1 ¢Considera importante la implementacién del aprendizaje por 100%
descubrimiento para desarrollar competencias pedagdgicas en
la asignatura de Biologia Vegetal con los estudiantes de Tercer
Semestre de laCarrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

2 ¢Considera usted que los simuladores virtuales ayudan a 100%
desarrollar habilidades experimentales y fomenta a la
participacion activa para los estudiantes de Tercer Semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia?

3 ¢ Cémo futuro docente usted utilizaria My visme y Kahoot para  100%
la realizacion de material pedagodgico o Guia Ludicas para
mejorar e aprendizaje heuristico sus estudiantes en la Unidad
Educativa que se encuentre laborando?

4 ¢ Como futuro docente considera importante que los estudiantes 100%
aprovechen los diferentes tipos de aprendizaje mediante
recursos tecnoldgicos que hoy en dia estan al alcance de
cualquier usuario?

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de Tercer Semestre
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De acuerdo a la tabla 12 se reitera que la mayoria de estudiantes de tercer semestre

consideran importante el aprendizaje heuristico ya que les permite desarrollar

competencias pedagogicas en beneficio del aprendizaje en la Biologia Vegetal.

Como segundo punto se menciona en la tabla 13 al grado de aceptacion de la

propuesta por parte de los estudiantes de Tercer Semestre.

¢ Como se pone en practica los juegos en la Guia Ludica?

Tabla 18. Nivel de aceptacion del instructivo propuesto

NO

Pregunta

Porcentaje de

aceptacion

¢Considera adecuado que se desarrolle la materia por medio del
juego en la asignatura Biologia Vegetal a los estudiantes de
Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

¢Considera pertinente que el docente utilice juegos, simuladores
y evaluaciones interactivas para mejorar el grado de interés a la
Asignatura de Biologia Vegetal en los estudiantes de Tercer
Semestre de laCarrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

¢Considera adecuado la utilizacién de una Guia Ludica para
mejorar el intelecto académico en la asignatura de Biologia
Vegetal a los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

¢La Guia Ludica cuenta con actividades interactivas que resultan
atractivas e innovadoras para la manipulacién de los estudiantes
de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

¢Considera usted que las herramientas Educa play y Cerebriti
facilitan la integracion y construccion del conocimiento para
mejorar el proceso de aprendizaje en estudiantes de Tercer
Semestre de laCarrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

100%

100%

100%

100%

100%

¢Los crucigramas, sopa de letras y actividades de test le ha sido
entretenido y fomenta la participacién activa de los estudiantes
de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

100%

Nota. Elaborado por Jessica Bonifaz a partir de la encuesta aplicada a los estudiantes de tercer semestre
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La tabla 13 menciona un alta nivel de aceptacion siendo un 100% en cuanto a la
propuesta ya que contiene diferentes juegos interactivos, herramientas virtuales como
Educa play y Cerebriti ademas de simuladores virtuales que complementan el estudio de
la Biologia y facilita la comprension de las ciencias experimentales, ya que ofrecen una
serie de contenidos practicos y divertidos personalizados a la tematica y al tipo de

aprendizsje de los estudiantes.
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CAPITULO V

5. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

5.1 Conclusiones

» Finalmente, el aprendizaje heuristico fomenta la exploracién y el descubrimiento
como habilidades pedagogicas, fortalece el pensamiento critico y la resolucion de los
problemas para un mejor desarrollo académico, este tipo de aprendizaje enfrenta los
desafios que se encuentra el estudiante en la vida real y lo relaciona con la capacidad
de solucionar diferentes enigmas, ademas, se enfoca en mejora el desarrollo de
competencias pedagogicas de Biologia Vegetal con estudiantes de Tercer Semestre

de Quimica y Biologia.

» En conclusidn, a lo investigado los fundamentos tedricos establecen la importancia y
las caracteristicas del aprendizaje heuristico proporcionando informacion sélida y
concreta para mejorar el desarrollo de competencias pedagdgicas sustentando la
efectividad de las diferentes investigaciones cientificas del aprendizaje significativo

en la asignatura de Biologia Vegetal.

» A modo de conclusion, se elaboré una Guia Ludica que cuenta con actividades
interactivas creadas a base de Kahoot y Visme ya que facilitan el entendimiento de la
materia y mejorara la comprension de diferentes tematicas de la asignatura de
Biologia Vegetal, dichas actividades buscan mejorar la calidad de educacion e indagar
de diferente manera en los estudiantes, en la Guia se cuenta con diferentes

definiciones, caracteristicas, partes y funciones de las Unidades a tratar.
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» Finalmente, se socializ6 la Guia Ludica y se llegd a la conclusién de que es
beneficioso para el aprendizaje de los estudiantes, ademas, contiene varias actividades
que refuerzan lo aprendido en el aula de clase, igualmente, impulsan la motivacion
por medio del juego, la participacion activa y el aprendizaje significativo en las

Unidades de estudio de Biologia Vegetal.

» En cuanto a la pregunta problema se indica la importancia del aprendizaje heuristico
en la asignatura Biologia Vegetal ya que al ser una asignatura experimental es
necesario la préctica y el uso de diferentes herramientas interactivas que ayuden y
mejoren la comprension del conocimiento ademas de cuenta con una Guia Ludica que
plantea varias actividades en linea y de experimentacién que fortalecen el aprendizaje

por descubrimiento y mejoran los conocimientos ya adquiridos en el aula de clase.

5.2 Recomendaciones

> Proponer la metodologia heuristica para facilitar el aprendizaje de la Biologia Vegetal
con los estudiantes de Tercer Semestre de Quimica y Biologia.

> Se recomienda crear articulos cientificos sobre el aprendizaje heuristico y la Guia
Ladica mediante actividades interactivas y evaluaciones.

> Sesugiere la utilizacion de la Guia Ludica y de herramientas interactivas como Educa
play y Kahoot en diferentes asignaturas de la Carrera y en diferentes Unidades del
Silabo.

> Se aconseja utilizar las actividades de la Guia Ludica en el aula de clase para
incentivar al estudiante a utilizar la misma e interactuar con los demas estudiantes.

» Se recomienda adaptar la materia a diferentes metodologias y practicar mediante

juegos la ciencia, ya que como futuros pedagogos se debe innovar la practica docente.
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CAPITULO VI
6. PROPUESTA

Link de la propuesta: https://my.visme.co/view/1jkkgplm-guia-ludica-de-biologia-
vegetal

PROPUESTA
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ANEXOS

Anexo 1: Encuesta de Recoleccion de Datos
UNIVERSIDAD NACIONAL DE CHIMBORAZO

FACULTAD DE CIENCIAS DE LA EDUCACION HUMANAS Y
TECNOLOGIAS

CARRERA DE PEDAGOGIA EN LAS CIENCIA
EXPERIMENTALES: QUIMICA'Y BIOLOGIA

Cuestionario dirigido a los estudiantes de Tercer Semestre en la Asignatura de Biologia
Vegetal de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales: Quimica y Biologia
de la Universidad Nacional de Chimborazo.

1. ¢(Considera importante la implementaciébn del aprendizaje por
descubrimiento para desarrollar competencias pedagdgicas en la asignatura
de Biologia Vegetal con los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

2. ¢Considera adecuado que se desarrolle la materia por medio del juego en la
asignatura Biologia Vegetal a los estudiantes de Tercer Semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?
» Totalmente de acuerdo
» Enacuerdo
» En desacuerdo
» Totalmente en desacuerdo

3. ¢Considera pertinente que el docente utilice juegos, simuladores y
evaluaciones interactivas para mejorar el grado de interés a la Asignatura de
Biologia Vegetal en los estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de
Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

4. ¢Considera adecuado la utilizacion de una Guia Ludica para mejorar el
intelecto académico en la asignatura de Biologia Vegetal a los estudiantes de
Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales
Quimica y Biologia?

» Totalmente de acuerdo
» Enacuerdo
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10.

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢La Guia Ludica cuenta con actividades interactivas que resultan atractivas
e innovadoras para la manipulacion de los estudiantes de Tercer Semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?
» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢Considera usted que las herramientas Educa play y Cerebriti facilitan la
integracion y construccion del conocimiento para mejorar el proceso de
aprendizaje en estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia
de las Ciencias Experimentales Quimica y Biologia?

» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢Los crucigramas, sopa de letras y actividades de test le ha sido entretenido
y fomenta la participacion activa de los estudiantes de Tercer Semestre de
la Carrera de Pedagogia de las Ciencias Experimentales Quimicay Biologia?
» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢Considera usted que los simuladores virtuales ayudan a desarrollar
habilidades experimentales y fomenta a la participacion activa para los
estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Pedagogia de las Ciencias
Experimentales Quimica y Biologia?

» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢ Coémo futuro docente usted utilizaria My visme y Kahoot para la realizacion
de material pedagogico o Guia Ludicas para sus estudiantes en la Unidad
Educativa que se encuentre laborando?

» Totalmente de acuerdo

» Enacuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

¢ Como futuro docente considera importante que los estudiantes aprovechen
los diferentes tipos de aprendizaje mediante recursos tecnoldgicos que hoy en
dia estan al alcance de cualquier usuario?

114



» Totalmente de acuerdo

» En acuerdo

» En desacuerdo

» Totalmente en desacuerdo

Anexo 2: Fotografias de la socializacion

Nota: Socializacion de la Guia Ludica a estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera Quimicay Biologia
por Jessica Bonifaz, (2024).

UNIDAD IT

PLANTAS SUPERIORES

Nota: Socializacion de la Guia Ludica a estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Quimicay Biologia
por Jessica Bonifaz, (2024).
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Nota: Socializacion de la Guia Ludica a estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Quimicay Biologia
por Jessica Bonifaz, (2024).

Nota: Socializacion de la Guia Ludica a estudiantes de Tercer Semestre de la Carrera de Quimicay Biologia
por Jessica Bonifaz, (2024).
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