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RESUMEN

La integracion pedagogica de las tecnologias de la infor-
macion y la comunicacion en Ciencias Naturales constitu-
ye tanto un desafio, como una oportunidad para promover
aprendizajes mas significativos en la Educacion Basica.
En este contexto, el presente estudio tuvo como objeti-
vo de disefiar una intervencion didactica en Ciencias
Naturales basada en el ABP en un entorno virtual gami-
ficado, enfocado en el desarrollo de habilidades cogniti-
vas y metacognitivas en estudiantes de tercer afio, en la
Unidad Educativa “Maria Paulina Solis”. La investigacion
se desarrollé desde un enfoque mixto, disefio cuasiexpe-
rimental pretest y postest de alcance descriptivo, sobre
una muestra de 26 estudiantes y sus familias. Los hallaz-
gos muestran que el aprendizaje basado en proyectos, es
efectivo como metodologia activa para el aprendizaje de
las Ciencias Naturales y evidencié un amplio respaldo por
parte de las familias y una actitud mayoritariamente posi-
tiva del estudiantado hacia el uso de Google Classroom
y LearningApps en un entorno de aula virtual de Ciencias
Naturales, que potenciaron del desarrollo de habilidades
cognitivas, metacognitivas y la motivacion, mostrando di-
ferencias estadisticamente significativas a favor del pos-
test. Se concluyd que la intervencion didactica propuesta
constituye una alternativa pertinente y factible para enri-
quecer el entorno de aprendizaje, especialmente cuando
se articula con la corresponsabilidad familia—escuela y
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se atienden condiciones de acceso y acompanamiento.
Estas conclusiones aportan criterios para la toma de de-
cisiones pedagogicas en contextos educativos similares
y abren posibilidades para estudios posteriores con di-
sefios que permitan evaluar efectos con mayor control
metodolégico.
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ABSTRACT

The pedagogical integration of information and communi-
cation technologies in Natural Sciences presents both a
challenge and an opportunity to promote more meaningful
learning in Basic Education. In this context, the present
study aimed to design a didactic intervention in Natural
Sciences based on Project-Based Learning (PBL) in a
gamified virtual environment, focused on developing cog-
nitive and metacognitive skills in third-grade students at
the “Maria Paulina Solis” Educational Unit. The research
was conducted using a mixed-methods approach, with
a quasi-experimental pretest-posttest design of descrip-
tive scope, on a sample of 26 students and their families.
The findings show that project-based learning is effective
as an active methodology for learning Natural Sciences
and demonstrated broad support from families and a
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predominantly positive attitude from students toward the
use of Google Classroom and LearningApps in a virtual
Natural Sciences classroom environment. These tools en-
hanced the development of cognitive and metacognitive
skills and motivation, showing statistically significant di-
fferences in favor of the posttest. It was concluded that
the proposed teaching intervention is a relevant and fe-
asible alternative for enriching the learning environment,
especially when it is linked to shared responsibility bet-
ween families and schools and when access and sup-
port are addressed. These conclusions provide criteria
for pedagogical decision-making in similar educational
contexts and open up possibilities for future studies with
designs that allow for the evaluation of effects with greater
methodological control.

Keywords:

Family support, Gamification, Natural Sciences, Basic
Education, Active learning methodologies.

INTRODUCCION

La ensefianza de las Ciencias Naturales en educacion
béasica se ha visto tensionada por la necesidad de su-
perar practicas centradas en la memorizacion de conte-
nidos y avanzar hacia experiencias de aprendizaje mas
activas, significativas y contextualizadas.

Esta transformacion se inscribe en un escenario de ace-
lerada digitalizacion educativa y en la consolidacion de
la denominada Educacion 4.0, la cual promueve la inte-
gracion de tecnologias digitales, la personalizacion del
aprendizaje y el desarrollo de competencias cientificas y
digitales para la vida (Altamirano, et al. 2022; Navarrete-
Mayeza, 2024).

En este contexto, Al Momani et al. (2023); destacan que,
la gamificacion educativa se ha consolidado como una
estrategia pedagogica con alto potencial para incremen-
tar la motivacion, el compromiso y la participacion del es-
tudiantado, aunque persisten desafios relacionados con
el uso pedagogico efectivo de las tecnologias y con la
articulacion entre los actores del proceso educativo.

Segun Solano, & Pifaloza (2023); la gamificaciéon educa-
tiva, convenientemente integrada a metodologias activas
de aprendizaje, aumenta el interés de los estudiantes y
puede mejorar la comprension de los contenidos imparti-
dos en el area de Ciencias Naturales, a través de elemen-
tos propios del juego como retos, niveles, recompensas,
retroalimentacion inmediata, como parte de metodologias
como el Aprendizaje Basado en Proyectos (ABP).

Estd demostrado que cuando el disefio didactico de
clases en entornos virtuales que integran de manera

2|

coherente la gamificacion y el ABP, se puede favorecer
tanto la construccion de conocimientos significativos
cono el desarrollo de habilidades cognitivas, metacogniti-
vas, sociales y emocionales en los estudiantes (Lopez, et
al. 2023; Dehghanzadeh et al., 2024).

En el ambito latinoamericano, Solano & Pifialoza (2023);
Carrera, et al. (2024); ademas de Chasi (2025); sostie-
nen que la integracion sinérgica entre la gamificacion y
el ABP, tiene efectos positivos en la motivacion y la parti-
cipacion del alumnado en las actividades educativas, lo
cual contribuye a mejorar el aprendizaje y la motivacion
en Educacion Basica y genera efectos mas sostenidos el
rendimiento académico.

No obstante, el impacto de la integracion entre la gamifi-
cacion y el ABP no depende Unicamente de la incorpora-
cion de mecanicas ludicas, sino de su fundamentacion en
teorias del aprendizaje como el Conectivismo, referente
epistemoldgico relevante para comprender el aprendizaje
en entornos digitales (Chen & Xu, 2022); en coherencia
con enfoques constructivistas como los de Vygotsky, con
aportes de la psicologia cognitiva de Piaget, especial-
mente aquellos vinculados al aprendizaje significativo de
Ausubel (Solano, & Pifialoza, 2023).

Con estos cimientos epistemoldgicos y pedagoégicos el
ABP, no solo enriquece el proceso educativo al hacer que
los estudiantes sean constructores de su aprendizaje,
sino que también los prepara para responder de manera
eficaz a los desafios del mundo real; en un entorno virtual
gamificado para aprender Ciencias Naturales, constituye
una herramienta valiosa para el desarrollo de habilidades
cognitivas, metacognitivas, emocionales y sociales de
los estudiantes (Solano, & Pifialoza, 2023; Carrera, et al.,
2024).

Desde el punto de vista tecnolégico, una intervencion di-
dactica de Ciencias Naturales en un entorno virtual gami-
ficado, puede ser mediado por actividades interactivas
soportadas en LearningApps y gestionadas a través de
Google Classroom, plataforma de acceso gratuito dis-
ponible para docentes y estudiantes en todos los nive-
les educativos y accesible a otros interesados porque
no requiere de competencias computacionales comple-
jas (Susanti, et al., 2021); ademas de ofrecer multiples
funcionalidades y elementos multimedia que pueden ser
visualizados y exportados a otros formatos, segun se ex-
presa en Coloma, et al. (2024).

Por otra parte, Bastidas (2024); expresa que la literatura
reciente enfatiza que el éxito de las propuestas basadas
en el ABP en entornos virtuales gamificados no depende
Unicamente de su disefio y alcance sino también del con-
texto educativo y del apoyo que reciben los estudiantes
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de sus familias, cuestion que Carrera, et al. (2024); con-
sideran un factor clave para potenciar el aprendizaje en
entornos mediados por tecnologias, especialmente en ni-
veles de educacion basica.

En este sentido, tanto Zambrano, & Vigueras (2020);
como Osorio, et al. (2024); sostienen que la participacion
familiar, cuando se apoya en orientaciones claras y recur-
sos accesibles, puede fortalecer la continuidad entre el
aprendizaje escolar y el aprendizaje en el hogar, favore-
ciendo una experiencia educativa mas integral.

A partir de este entramado tedrico y contextual, en el area
de de Ciencias Naturales de la Unidad Educativa “Maria
Paulina Solis”, se identifica como problema: la necesidad
de disefar intervenciones didacticas que, apoyadas en
principios epistemoldgicos y metodologias activas de
aprendizaje, contribuyan a mejorar el desarrollo de habili-
dades cognitivas y metacognitivas en estudiantes de ter-
cer afio de Educacion Basica General (EGB) y a motivar-
los a participar en las actividades educativas de Ciencias
Naturales en estudiantes.

Aunqgue los antecedentes estudiados ofrecen abundan-
te evidencia sobre los beneficios de la gamificacion en
ciencias, aun se requieren estudios situados en contextos
educativos especificos, particularmente en instituciones
publicas y en escenarios donde el acceso tecnologi-
co y el acompafamiento familiar presentan condiciones
diversas.

En este sentido, la presente investigacion se propone el
objetivo de disefiar una intervencion didactica en Ciencias
Naturales basada en el ABP en un entorno virtual gamifi-
cado, enfocado en el desarrollo de habilidades cognitivas
y metacognitivas en estudiantes de tercer afio de EGB, en
la Unidad Educativa “Maria Paulina Solis”.

MATERIALES Y METODOS

La investigacion se desarrolld con un enfoque mixto, en-
tendido como la integracion de datos numéricos y narra-
tivos para obtener una comprensiéon mas amplia del fe-
ndémeno educativo (Creswell & Plano Clark, 2018). Desde
la vertiente cuantitativa se describieron el desempefio
conceptual en Ciencias Naturales y la motivacién hacia el
uso educativo de las TIC; desde la vertiente cualitativa se
interpretaron las percepciones de las familias y las condi-
ciones de apoyo al aprendizaje en el hogar. De acuerdo
con la clasificacion de Hernandez-Sampieri et al. (2018),
el estudio posee un alcance descriptivo y se enmarca en
un disefio cuasi-experimental pretest y postest, pues se
manipularon intencionadamente las variables en el mismo
grupo en estudio.

Del nivel tedrico se utilizaron los métodos: analitico-sinté-
tico e inductivo-deductivo, para revisar y analizar los enfo-
ques cientificos e investigaciones que estudian el efecto
de las metodologias activas de aprendizaje, como el ABP
en el desarrollo de habilidades cognitivas y metacogniti-
vas en estudiantes de EGB; ademas del histérico-légico,
para organizar de forma légica la informacion y llegar a
conclusiones, partiendo de lo particular a lo general y vi-
ceversa (Hernandez-Sampieri et al., 2018).

Del nivel empirico se utilizaron los métodos de observa-
cion, para procesar selectivamente el comportamiento de
un grupo humano y medir las habilidades y logros que
alcanzan vy, la encuesta con el objetivo de recaudar in-
formacion por medio de un cuestionario predisefiado
(Hernandez-Sampieri et al., 2018).

Ademas, se utilizaron métodos matematicos-estadisticos
como: la estadistica descriptiva, para procesar los datos
recopilados, distribuirlos en frecuencias y porcientos con-
vertidos en tablas; la estadistica inferencial para realizar
analisis no paramétricos. Para validar los instrumentos se
utilizé el criterio de expertos y el indice V de Aiken (Aiken,
1985); para la eficacia de la intervencion didactica, se
calculo la prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov y
prueba de rangos con signo de Wilcoxon.

Como variable independiente, se estudioé el aprendizaje
basado en proyectos (ABP), que se defini¢ tedricamen-
te como una de las metodologias activas de aprendizaje
que fomenta el trabajo en equipo y el desarrollo de habili-
dades cognitivas, metacognitivas y socio-emocionales en
los estudiantes (Solano, & Pifialoza, 2023). Esta variable
se operacionalizé en las dimensiones: uso de entorno de
aula virtual de Google Classroom en Ciencias Naturales,
y motivacion de los estudiantes.

La variable dependiente a investigar son las habilida-
des cognitivas y metacognitivas, que se definieron teo-
ricamente como hitos de la cantidad y la calidad de los
conocimientos adquiridos por los estudiantes y de su
capacidad de aplicarlos para interactuar en contextos
educativos y sociales, asi como de resolver los proble-
mas que se le presenten (Solano & Pifialoza, 2023). Esta
variable se operacionalizé en las dimensiones: resultados
académicos, y participacion de los padres y madres de
familia.

El estudio se llevd a cabo en la Unidad Educativa “Maria
Paulina Solis”, que cuenta una poblacion de 26 nifios ma-
triculados en tercer afio de Educacion General Bésica
(sub nivel de educacién primaria), y 26 respectivos pa-
dres y madres de familia. Debido al reducido tamafo de
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la poblacién, no procedid el célculo de la muestra, sino que se trabajé con los 26 estudiantes de tercer afio y sus
respectivos padres y madres de familia.

Para la recoleccién de informacién se utilizaron los siguientes instrumentos:

+ Guia de observacion, para comparar el comportamiento en la motivacion de los estudiantes, el desarrollo de habili-
dades cognitivas y metacognitivas, asi como la participacion de los padres y madres de familia; en las actividades
educativas tradicionales en Ciencias Naturales y de las actividades educativas en entornos virtuales.

* Encuesta a estudiantes: para explorar su percepcion sobre las variables estudiadas, a través de un cuestionario de
9 items, medibles en escala tipo Likert, donde: 1= Nunca, 2= A veces, 3= Siempre, expresada en la encuesta de
forma pictogréafica: @ (Nunca), @ (A veces), @ (Siempre), adecuada a la edad del estudiantado.

* Encuesta a padres y madres de familia: para explorar su percepcion sobre las variables estudiadas, a través de un
cuestionario de 8 items, medibles en escala de tipo Likert, donde: 1= Totalmente en desacuerdo, 2= En desacuer-
do, 3= Ni de acuerdo ni en desacuerdo, 4= De acuerdo, 5= Totalmente de acuerdo y 1 item medible en escala de
tipo abierto.

La validacion de los instrumentos se realizd segun el criterio de 5 expertos, seleccionados por su tener cuarto nivel

académico, experiencia superior a 3 aflos como docentes del nivel de educacion primaria de EGB y experiencia en

investigaciones relacionadas con la pedagogia y la innovacion pedagoégica. Los expertos otorgaron la calificacion de

suficiente a los items expuestos a su consideracion; la validez de contenido se realizd mediante el calculo del indice V

de Aiken que resulté de 0.87 para la guia de observacion y 0.89 para el cuestionario la ficha de entrevista; valores que

se encuentran en el rango de 0,70 y 1 (Aiken, 1985).

El estudio observé los principios éticos de respeto, beneficencia y justicia propuestos para investigaciones con seres
humanos. Se obtuvo autorizacion de la direccion institucional, se informd los estudiantes y familias sobre los objetivos
y procedimientos de la investigacion, ademas de obtener su asentimiento verbal e informado. Se respetd la volunta-
riedad de los participantes y se les garantizé la confidencialidad de los datos y el uso exclusivo de la informacion con
fines académicos (De Pena, & Silva, 2023).

Todos los instrumentos se aplicaron en horario de clases, con instrucciones estandarizadas y acompafamiento del
docente y de los investigadores, procurando condiciones similares para todo el grupo. Los datos obtenidos fueron
procesados mediante el paquete de programas estadisticos SPSS.V 22.

El proceso investigativo se desarrollé por etapas con objetivos bien definidos, segun se muestran en la Tabla 1.

Tabla 1: Etapas y objetivos del proceso investigativo.

Etapas Objetivos

Hacer un diagndstico de la situacion actual del aprendizaje de las Ciencias Naturales en el paralelo A, tercer afio de EGB de

1 Diagndstico basico la Unidad Educativa “Maria Paulina Solis”; a partir de la aplicacion, procesamiento y andlisis de los instrumentos elaborados.

Elaborar la propuesta de intervencion didéctica en un entorno de aula virtual de Google Classroom, para potenciar el desarro-
llo de habilidades cognitivas y metacognitivas en el aprendizaje de las Ciencias Naturales, tomando como punto de partida el
diagndstico basico realizado.

2 Propuesta de la inter-
vencion didactica

3 Validacion de la inter-
vencion didactica

RESULTADOS

Aqui se muestran los resultados, separados en partes que coinciden con las etapas del proceso investigativo.

Validar la intervencion didactica por el criterio de expertos.

Diagndstico basico
De la encuesta aplicada a los estudiantes

Los destinatarios directos de la encuesta fueron los 26 alumnos de tercer afio de Educacion General Basica (sub nivel
de educacion primaria), matriculados en la Unidad Educativa “Maria Paulina Solis”. Los resultados se exhiben en la
tabla 2.
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Tabla 2: Resultados de la encuesta aplicada a los estudiantes.

) Nunca A veces Siempre
No. ltems
F % F % F %

1 ¢ Te gusta aprender Ciencias Naturales? 1 3.8 5 19.2 20 76.9
2 ¢ Te gusta aprender sobre la Tierra, el Sal, la Luna y los planetas? 1 3.8 4 15.4 21 80.8
3 ¢ Te gustarfa aprender Ciencias Naturales de forma mas divertida? 2 7.7 2 7.7 22 84.6
4 ¢Las actividades para aprender Ciencias Naturales te parecen aburridas? 3 1.5 9 34.6 14 53.8
5 ¢, Tus padres te facilitan celulares, tabletas y computadoras para estudiar? - - 1 3.8 25 96.2
6 ¢ Tus padres te ayudan a hacer las tareas en casa? 7 26.9 3 11.5 16 61.5
7 ¢ Te diviertes méas cuando se hacen proyectos o actividades con juegos en 3 15 1 38 22 846

computadoras o celular?
8 (;Aplrenges mas cuando se hacen proyectos o actividades donde trabajas en 3 15 4 15.4 19 731

equipo’
9 ¢ Te sientes capaz de resolver tareas para aprender Ciencias Naturales? - - 5 19.2 21 80.8

Los resultados de la segunda tabla reflejan gustos e intereses mayormente positivos de los estudiantes hacia el apren-
dizaje de Ciencias Naturales, aunque la mayor parte de los encuestados considera aburridas las actividades desarro-
lladas actualmente por la asignatura y expresan preferencia por actividades mas dinamicas y divertidas.

En cuanto a percepciones sobre ayuda familiar y acceso a tecnologia, la mayor cantidad de respuestas indican un
adecuado apoyo familiar en el aprendizaje de la asignatura y un alto nivel de acceso a dispositivos tecnolégicos como
celulares, tabletas y computadoras para realizar actividades educativas dentro y fuera de clase.

Finalmente, la mayoria de las respuestas sobre experiencias con juegos y proyectos indican atraccion por el uso de
recursos interactivos y las actividades digitales, como catalizadores del trabajo en equipo y la capacidad de resolver
tareas (80,8 %), lo que evidencia motivacion, autoconfianza y apertura hacia metodologias innovadoras.

En conjunto, los hallazgos muestran un contexto favorable para implementar estrategias didacticas innovadoras, aun-
que es necesario diversificar las actividades para atender distintos intereses y estilos de aprendizaje.

Encuesta aplicada a los padres y madres de familia

Los destinatarios directos de la encuesta fueron los 26 padres y madres de familia de igual numero de alumnos de ter-
cer afio de Educacion General Basica (sub nivel de educacion primaria), matriculados en la Unidad Educativa “Marfa
Paulina Solis”. No hubo respuestas que expresaran total desacuerdo, ni en desacuerdo; las respuestas neutrales (ni
de acuerdo ni en desacuerdo), de acuerdo y de total acuerdo se exhiben en la Tabla 3.

Tabla 3: Resultados de la encuesta aplicada a los padres y madres de familia.

. Neutral Acuerdo Total acuerdo
No. [tems
F % F % F %
1 ¢Su hijo/a se muestra poco interesado o aburrido en las clases de Ciencias Naturales? 17 654 |8 30.8 1 3.8
¢ Cree gue sus hijo/a se sentiria mas motivado para aprender Ciencias Naturales si se
2 hicieran proyectos o actividades con juegos en computadoras o celular? 10 385 |8 s08 8 s08
3 ¢Le facilita a sus hijo/a celulares, tabletas, computadoras u otro dispositivo para estudiar? | 1 3.8 2 7.7 23 88.5
¢Cuenta con acceso a internet en su hogar? 1 38 3 1.5 22 84.6
5 gpree que las metpdolqglafe, y recursos de aprendizaje digital pueden ayudar a que su 5 77 15 577 9 346
hijo/a aprenda mejor Ciencias Naturales?
6 ¢Cuenta con t|err]p9 suficiente para ayudar a su hijo/a en las tareas escolares y supervi- 12 462 | 11 423 3 115
sar de manera bésica el uso de la computadora o celular en casa?
7 ¢Cuenta con tiempo suficiente para apoyar en casa los proyectos digitales? 11 423 |12 46.2 3 1.5
8 ITe gustaria que su hijo/a aprenda a estudiar en entornos virtuales de forma segura'y con | ) 12 46.0 14 538
fines educativos.
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Las respuestas a las preguntas 1, 2 y 5 muestran un consenso mayoritario de padres y madres, respecto al interés de
sus hijos/as por el aprendizaje actual de Ciencias Naturales y la preferencia por la introduccion de actividades y pro-
yectos ludicos en la ensefianza de la materia, lo que indica un consenso positivo hacia el potencial pedagdégico de los
recursos digitales para fortalecer el aprendizaje de Ciencias Naturales, lo que sugiere condiciones subjetivas propicias
para incorporar con mayor intencionalidad actividades didactica en ambientes virtuales de aprendizaje (AVA).

Estas respuestas son congruentes con la actitud de los padres y madres de familia de proveer los dispositivos tecnolo-
gicos necesarios para que sus hijos/as puedan desarrollar sus actividades escolares y extraescolares y la posibilidad
de acceso a internet.

En lo que respecta a la disponibilidad de tiempo para ayudar en las tareas extra clase y supervisar el uso adecuado de
los dispositivos tecnoldgicos en el hogar, las respuestas indican una mayoria que afirma contar con tiempo suficiente,
aunqgue existen un por ciento significativo de repuestas que sugieren que no todos los padres y madres disponen de
tiempo para ello; aunque si expresan una alta preferencia por el uso seguro y educativo de la tecnologia por parte de
sus hijos/as.

Este hallazgo indica la importancia de disefiar estrategias flexibles que favorezcan la autonomia del estudiante y no
dependan solamente del acompanamiento de los padres, considerando que algunos poseen limitaciones de tiempo.

La pregunta: ; Qué sugerencias tiene para que su hijo/a aprenda mejor Ciencias Naturales con tecnologia®?, generd una
serie de preocupaciones y sugerencias que se sintetizan en dos aspectos fundamentales:

« La conectividad a internet es una preocupacion generalizada, por cuanto manifiestan que la conexion baja su cali-
dad o se interrumpe por lapsos temporales.

« Sugieren que la institucion educativa debe brindar orientaciones a los estudiantes, padres y madres de familia
sobre las directrices de uso seguro y educativo de la tecnologia, de modo que se fomente la seguridad en linea, la
ética digital y la prevencion de riesgos, fortaleciendo la corresponsabilidad entre la institucion educativa y el hogar.

Propuesta de la intervencion didactica

La intervencion didactica se desarrolld en un entorno de aula virtual en Ciencias Naturales, creado para los 26 estu-
diantes de tercer afio de EGB (sub nivel de educacién primaria) en la Unidad Educativa “Maria Paulina Solis”.

Sustentacion tedrica y metodolégica

Desde el punto de vista pedagogico, la intervencion didactica se sustenta en el aprendizaje basado en proyectos
(ABP), una de las metodologias activas de aprendizaje destinada a fomentar el trabajo en equipo y a desarrollar tanto
habilidades cognitivas y metacognitivas, como socio-emocionales en los estudiantes, (en este caso, la motivacion y
participacion).

Desde el punto de vista tecnoldgico, la intervencion construyé un entorno virtual de aprendizaje en Ciencias Naturales,
soportado en la plataforma Google Classroom a modo de repositorio donde se organizaron materiales de la interven-
cién como: enlaces a las actividades de LearningApps, guias de trabajo, instrucciones de las tareas, recordatorios y
retroalimentacion del docente, etc., asi como espacio de comunicacion entre docente, estudiantes y familias, permi-
tiendo acceder a los recursos tanto desde la escuela como desde el hogar. Como recurso interactivo principal se utilizé
LearningApps, donde se disefiaron actividades vinculadas con dos ejes del curriculo: los seres vivos y el ambiente.

Integracidn al Curriculo de las Ciencias Naturales

Las actividades de la propuesta se vinculan con el Bloque 1: Los seres vivos y su ambiente, destacando la gran diver-
sidad de seres vivos y las complejas interrelaciones con su contexto natural (fisico y biolégico), como factores clave
para su conservacion. Estas se relacionan con el objetivo: O.CN.2.1. que plantea la exploracién y comprension del
ciclo de vida, los caracteres fundamentales de seres vivos (animales y vegetales), para determinar similitudes y dife-
rencias; clasificarlos y relacionarlos con factores fisicos y bioldégicos (agua, aire, seres vivos y no vivos, etc.), presentes
en su habitat (Ministerio de Educacién, Deportes y Cultura, 2019).

Descripcion de las actividades

Las actividades de la intervencion didactica propuesta se exhiben en la Tabla 4.
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Tabla 4: Actividades de la intervencion didactica.

Actividades

Inicio

Desarrollo

Cierre

1. Cubierta corporal
de los animales

Se activa el conocimiento previo
preguntando qué partes del cuerpo
de los animales estan “a la vista” (piel,
pelo, plumas, escamas). A través de
LearningApps se muestran imagenes
llamativas que captan la atencion y
sittan el tema en experiencias cotidia-
nas (mascotas, animales de granja,
etc.).

El estudiantado clasifica o relaciona
animales con su tipo de cubierta corporal
(pelo, plumas, escamas), arrastrando y
soltando elementos en la pantalla. Esta
dinamica favorece la observacion de
rasgos externos y la comparacion entre
especies, consolidando la idea de que

la cubierta corporal es una caracteristica
que permite adaptarse al ambiente.

Se retoman los aciertos y errores para
formular conclusiones sencillas sobre la
funcion de la cubierta corporal (protec-
cion, regulacion de temperatura, camu-
flaje). EI docente promueve que los nifios
ejemplifiquen con animales de su entorno
y vinculen lo aprendido con el cuidado de
las mascotas.

2. Respiracion de los
seres vivos

Se inicia preguntando cémo sabemos
que estamos Vvivos y qué sucede
cuando dejamos de respirar por unos
segundos. Se muestra la palabra
“respirar” y se comentan brevemente
distintas formas de respiracion en
animales y plantas.

En LearningApps, los estudiantes
relacionan imagenes de érganos (nariz,
traquea, pulmones, branquias) con sus
nombres, 0 asocian animales con la
forma de respiracion que utilizan. Esta in-
teraccion permite visualizar la diversidad
de estructuras que cumplen la misma
funcion vital.

Se concluye que todos los seres vivos
necesitan intercambiar gases para vivir,
aunque lo hagan con érganos distintos.
Se retoman los ejemplos de la actividad

y se pide a los nifios que comparen su
respiracion con la de otros animales, re-
forzando la nocién de funcion vital comun.

3. Seres vivos vs. no
Vivos

Se presentan imagenes mezcladas

de objetos y seres vivos, preguntando
quién “esta vivo” y quién no, sin dar to-
davia los criterios. Esto genera conflicto
cognitivo y motiva la necesidad de
definir qué significa “estar vivo”.

En LearningApps, el alumnado clasifica
imagenes en dos grupos: seres vivos

y no vivos. Para decidir, debe fijarse en
caracteristicas como movimiento propio,
crecimiento, necesidad de alimento y
reproduccion. La repeticion de ejemplos
consolida los criterios de clasificacion.

Se sistematizan en voz alta las caracte-
risticas de los seres vivos y se construye
una lista sencilla (nacen, crecen, se
alimentan, se reproducen, mueren).
Después, se revisan casos limite (por
ejemplo, una semilla, un mufieco) para
afinar la comprension del concepto.

4. Necesidades de
los seres vivos

Se pide a los estudiantes que men-
cionen qué necesitan ellos para vivir
(agua, alimento, aire, casa, carifio) y
luego se amplia la pregunta a plantas
y animales. Esto vincula la experiencia
personal con el contenido cientifico.

La actividad en LearningApps presenta
dos columnas (“lo necesitan” y “no lo
necesitan”) y una serie de elementos
(agua, luz, juguetes, temperatura ade-
cuada, etc.). El estudiante arrastra cada
elemento al grupo que corresponda,
discriminando qué es esencial y qué es
accesorio.

Se comentan los resultados y se concluye
que todos los seres vivos comparten
necesidades basicas (agua, alimento,
aire, espacio, condiciones adecuadas de
temperatura y luz). El docente relaciona
estas necesidades con el cuidado de

los seres vivos y la responsabilidad de
preservar los ecosistemas.

Validacion de la intervencion didactica

Observacion anterior y posterior a la intervencion didactica

La observacion, se realizé al grupo de 26 estudiantes participantes en actividades educativas tradicionales y en activi-
dades educativas en entornos virtuales en las clases de Ciencias Naturales, el observador no se involucré directamen-
te con los participantes, mantuvo su objetividad y documento el proceso en una bitacora, con la intencion de disminuir
los sesgos al minimo posible.

Por medio del instrumento validado se comparé el comportamiento en la motivacion de los estudiantes, el desarrollo
de habilidades cognitivas y metacognitivas, asi como la participacion de los padres y madres de familia; en las ac-
tividades educativas tradicionales en Ciencias Naturales y de las actividades educativas en entornos virtuales. Los
resultados mas significativos de la observacion distribuidos en frecuencias y porcientos se exhiben en la Tabla 5.

Tabla 5: Resultados comparativos de la observacion.

Aspectos observados Clases tradicionales Clases con LearningApps
F % F %
Motivacion y participacion de los estudiantes 30.8 14 53.8
Desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas 26.9 15 57.7
Participacion de los padres y madres de familia 23.1 ik 42.3

La tabla anterior muestra resultados favorablemente significativos de las clases con LearningApps. en cuanto a
Motivacion y participacion, Desarrollo de habilidades cognitivas y metacognitivas Participacion de los padres y ma-
dres de familia
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Validacion de los resultados del pre-test y post-test

La dimension: resultados académicos se compara de
forma independiente por su peso relativo para medir los
efectos de la variable independiente sobre la variable
dependiente en el mismo grupo en estudio, que reveld
una media de 8.28 puntos en la evaluacion de las clases
tradicionales, contra una media de 9.44 puntos en la eva-
luacién de las clases con LearningApps.

Para seleccionar la prueba de hipdtesis apropiada se-
gun la naturaleza de los datos, se procedié a calcular la
prueba de normalidad Kolmogorov-Smirnov. Esta prueba
reveld que los datos no presentaban una distribucion nor-
mal (con una significancia estadistica inferior a 0,05). Por
lo tanto, se eligid la prueba no paramétrica de Rangos de
Wilcoxon. Tabla 6. la cual es apta para este tipo de distri-
bucion de datos.

Tabla 6: Resultados de la prueba de rangos con signo de
Wilcoxon entre el pretest y el postest.

Estadisticos de prueba

Pres test - post test
4 -4,336b
Sig. asintética (bilateral) ,000

a. Prueba de Wilcoxon de los rangos con signo

b. Se basa en rangos negativos.
El analisis estadistico mediante la Prueba de Rangos de
Wilcoxon arrojé un valor de significancia inferior a 0,05
(nivel de significacion prefijado para la prueba), lo cual
permite aceptar la hipétesis de que existen diferencias
significativas entre los resultados del pre-test y post-test;
validando el comportamiento positivo de los aspectos
observados en las clases de Ciencias Naturales con
LearningApps, respecto a las clases tradicionales.

DISCUSION

Los resultados muestran que el aprendizaje basado en
proyectos (ABP), es efectivo como metodologia activa
para el aprendizaje de las Ciencias Naturales segun lo
investigado por Solano, & Pifaloza (2023); ha causado
efectos y actitudes mayoritariamente positivas hacia el
uso de Google Classroom y LearningApps para crear
un entorno de aula virtual de Ciencias Naturales, visibi-
lizadas en la potenciacion del desarrollo de habilidades
cognitivas, metacognitivas y socio-emocionales (motiva-
cién) de los 26 estudiantes de tercer afio de Educacion
General Basica (EGB) de la Unidad Educativa “Maria
Paulina Solis”.

La intervencion didéactica mediada por actividades inte-
ractivas de LearningApps y gestionada a través de un

aula virtual en Google Classroom, se integré curricular-
mente en torno los objetivos y el contenido del Bloque
1: Los seres vivos y su ambiente, con énfasis en la gran
diversidad de seres vivos y las complejas relaciones en-
tre estos y su ambiente, en conformidad con el Curriculo
Nacional de la asignatura.

Las actividades propuestas contribuyen a clasificar, re-
lacionar y ordenar la informacion visual y textual para
construir aprendizajes significativos coherentes con las
teorias constructivistas, la psicologia cognitiva y el apren-
dizaje significativo de Ausubel, coincidiendo con lo plan-
teado por Solano, & Pifialoza (2023); a las cuales Chen
& Xu (2022); unen sinérgicamente al Conectivismo, des-
tacando que el aprendizaje digital al combinar palabras
e iméagenes, favorece un conocimiento mas profundo y
significativo.

En particular, las actividades vinculadas con los temas de
los seres vivos y el ambiente incorporaron componentes
ludicos que contribuyeron a que el alumnado se mostra-
ra mas motivado y participara activamente en las clases
de Ciencias Naturales, ratificando los criterios de (Solano,
& Pifialoza, 2023; Carrera, et al., 2024); y mas reciente-
mente Chasi (2025); respecto a que la integracion entre la
gamificacion y el ABP, tiene efectos sinérgicos positivos
en la motivacion y la participacion del alumnado en las
actividades educativas.

En este sentido, tanto Altamirano, et al. (2022); como
Navarrete-Mayeza (2024); relacionan la gamificacion y
ensefianza de las ciencias, mostrando que, cuando los
elementos de juego se integran en secuencias alineadas
con los objetivos curriculares, tienden a asociarse con
una mayor motivacion y mejores disposiciones hacia el
aprendizaje cientifico.

Otro hallazgo relevante se relaciona con la participacion
de las familias. Las respuestas de madres y padres indi-
can una valoracion positiva del uso de recursos digitales
y del aula virtual, asi como una disposicion a acompanfar
a sus hijos en las tareas. Este aspecto dialoga con estu-
dios como el de (Zambrano, & Vigueras, 2020; Osorio,
et al., 2024); que destacan que el compromiso parental
aumenta cuando la escuela ofrece herramientas tecnolo-
gicas estructuradas y faciles de usar para comunicarse y
compartir actividades.

No obstante, estos hallazgos deben interpretarse a la luz
de algunas limitaciones como: se trata de un estudio li-
mitado a un solo grupo de 26 estudiantes de una insti-
tucion especifica, 1o que restringe la generalizacion de
los resultados y; no se dispone de medidas comparativas
con grupos que no hayan trabajado con la intervencion
didéctica, por lo que no es posible establecer relaciones
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causales firmes entre los recursos utilizados y los niveles
de desempeno observados. A pesar de estas, la investi-
gacion aporta evidencias contextualizadas que enrique-
cen la discusion sobre el uso de LearningApps y Google
Classroom en la ensefianza de las Ciencias Naturales en
tercer afio EGB.

Futuras investigaciones podrian ampliar la muestra a
otras instituciones y grados, incorporar disefios compara-
tivos, y analizar con mayor detalle en otros aspectos, con
el fin de consolidar intervenciones didacticas que puedan
ser adaptadas y transferidas a otros contextos.

CONCLUSIONES

Los resultados permiten responder al problema plantea-
do sobre la pertinencia del uso de recursos digitales en
el aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes de
educacion basica. En términos descriptivos, se evidencid
un amplio respaldo por parte de las familias y una actitud
mayoritariamente positiva del estudiantado hacia el uso
de herramientas digitales e interactivas, lo que sugiere
que su integracion en los procesos de ensefianzay apren-
dizaje es viable y relevante en el contexto estudiado.

La incorporacion de recursos digitales en la ensefianza
de Ciencias Naturales se presenta como una alterna-
tiva pertinente y factible para enriquecer el entorno de
aprendizaje, especialmente cuando se articula con la
corresponsabilidad familia—escuela y se atienden con-
diciones de acceso y acompafiamiento. No obstante, es
recomendable diversificar las intervenciones didéacticas,
equilibrando la innovacion digital con experiencias prac-
ticas, actividades experimentales y dinamicas ludicas va-
riadas, de modo que se respondan diferentes estilos de
aprendizaje y se fortalezcan las areas de menor dominio
conceptual.
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