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2. Resumen 

Los recursos didácticos tecnológicos son herramientas digitales que permiten optimizar 

el proceso enseñanza-aprendizaje, facilitan la comprensión del contenido científico 

permitiendo la construcción de aprendizajes significativos en los estudiantes; el presente 

Trabajo de Integración Curricular tuvo como objetivo: Optimizar el proceso enseñanza-

aprendizaje de Biología , mediante la aplicación de recursos didácticos tecnológicos en el 

mismo, con la finalidad de propiciar, en los estudiantes, la construcción de aprendizajes 

significativos. Para el desarrollo de esta investigación, se utilizó el método inductivo, a través 

de la observación directa se evidenció la escasa incorporación de recursos didácticos 

tecnológicos en las clases de Biología; por ello, por medio de una investigación bibliográfica 

se seleccionaron recursos didácticos tecnológicos adecuados para mejorar esta situación; en 

cuanto al enfoque de la investigación, esta es de tipo cualitativo, se analizaron las 

características y los resultados del proceso enseñanza-aprendizaje de Biología; según la 

naturaleza de la información corresponde a Investigación Acción Participativa, pues, tras la 

identificación del problema, se trabajó directamente con los estudiantes para potenciar su 

aprendizaje a través de  ejecución de la propuesta de intervención educativa con el uso de 

recursos didácticos tecnológicos; la investigación es de tipo mixta; ya que combina la 

investigación bibliográfica y de campo, al recolectar información tanto a través de revisión 

bibliográfica como de resultados de investigación in situ en el entorno educativo real; los 

resultados obtenidos a través de instrumentos de evaluación e investigación aplicados a los 

estudiantes, evidenciaron que los recursos didácticos tecnológicos más efectivos fueron: Merge 

object viewer, gafas de realidad virtual, simuladores virtuales, modelos 3D, mismos que 

permitieron mayor participación, cooperación y comprensión del contenido científico por parte 

de los estudiantes en las clases de Biología. Se concluye que la aplicación de recursos 

didácticos tecnológicos en el proceso áulico optimiza significativamente dicho proceso, 

facilitando la construcción de aprendizajes en los estudiantes. 

Palabras clave: Herramientas tecnológicas, simuladores virtuales, realidad aumentada, 

construcción de aprendizajes. 
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Abstract  

The technological didactic resources are digital tools that allow for the optimization of 

the teaching-learning process, and facilitate the understanding of scientific content allowing 

the construction of significant learning in students; the present Curricular Integration Work 

aimed to Optimize the teaching-learning process of Biology, through the application of 

technological didactic resources in it, to promote, in students, the construction of significant 

learning. For the development of this research, the inductive method was used, through direct 

observation, the scarce incorporation of technological didactic resources in Biology classes 

was evidenced; therefore, employing a bibliographic research, adequate technological didactic 

resources were selected to improve this situation; as for the approach of the research, it is 

qualitative, the characteristics and results of the teaching-learning process of Biology were 

analyzed; according to the nature of the information corresponds to Participatory Action 

Research, because, after identifying the problem, we worked directly with students to enhance 

their learning through the implementation of the educational intervention proposal with the use 

of technological teaching resources; the research is of mixed type; since it combines 

bibliographic and field research, by collecting information both through literature review and 

research results in situ in the real educational environment; the results obtained through 

evaluation and research instruments applied to students, showed that the most effective 

technological teaching resources were: Merge object viewer, virtual reality glasses, virtual 

simulators, 3D models, same that allowed greater participation, cooperation and understanding 

of scientific content by students in Biology classes. It is concluded that the application of 

technological didactic resources in the classroom process significantly optimizes the process, 

facilitating the construction of learning in students. 

Keywords: Technological tools, virtual simulators, augmented reality, learning 

construction. 
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3. Introducción 

Los recursos didácticos tecnológicos son esenciales para optimizar el proceso 

enseñanza-aprendizaje; ya que, facilitan la comprensión de conceptos complejos a la vez que 

estimulan el interés de los estudiantes para participar en el desarrollo del proceso áulico; 

además, dichos recursos permiten crear un entorno de aprendizaje dinámico e interactivo en el 

que los estudiantes pueden explorar y experimentar con modelos visuales y simulaciones, lo 

que fortalece en ellos la construcción de aprendizajes significativos. Diversos autores destacan 

que la integración de recursos didácticos tecnológicos en el desarrollo del proceso enseñanza-

aprendizaje no solo facilita el acceso a la información, sino que también fomenta el desarrollo 

de habilidades críticas y creativas en los estudiantes, logrando un proceso educativo más eficaz 

y motivador. 

En este sentido, en el artículo: Las plataformas digitales: recurso didáctico para el 

aprendizaje de biología humana en la educación media, Coello et al., (2023), manifiestan que: 

Los recursos didácticos tecnológicos como plataformas digitales representan un recurso 

didáctico poderoso para el aprendizaje de Biología Humana en la educación, su 

capacidad para ofrecer materiales interactivos, personalizados y actualizados, así como 

su potencial para fomentar la participación de los estudiantes, las convierten en 

herramientas valiosas en el proceso educativo. (p. 42) 

La presente investigación parte de una realidad identificada a través de la observación 

directa al desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje de Biología, durante la ejecución de 

las practicas preprofesionales de observación, en dicho proceso se pudo evidenciar que existe 

escaso uso de recursos didácticos tecnológicos, esto genera un ambiente de aprendizaje 

monótono, notándose también desinterés por parte de los estudiantes; a partir de esta situación 

identificada surgió la siguiente pregunta de investigación: ¿Cómo se puede optimizar el 

proceso enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Biología? 

La implementación de recursos didácticos tecnológicos en el proceso enseñanza-

aprendizaje es importante; ya que mejora la comprensión de conceptos complejos por parte de 

los estudiantes, se les facilita el acceso a la información, se fomenta mayor participación en las 

actividades propuestas; con la aplicación de los recursos didácticos tecnológicos en el 

desarrollo del proceso áulico, sus principales  beneficiarios fueron los estudiantes, ya que estos 

recursos facilitaron la construcción de aprendizajes significativos, por su parte al referirse al 

investigador esto promueve un enriquecimiento, ya que la experiencia adquirida en la práctica 

fortaleció su rol como futuro docente, permitiéndole perfeccionar sus habilidades pedagógicas 
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y mejorar su metodología de enseñanza, así mismo, adquirió aprendizajes prácticos acerca del 

uso de recursos didácticos tecnológicos en el proceso enseñanza-aprendizaje; además, este 

trabajo incluye bases teóricas relacionadas con el uso de recursos didácticos tecnológicos en el 

proceso enseñanza-aprendizaje; de igual forma, se presentan resultados y conclusiones que 

podrán servir de referencia para futuros estudios en este campo. 

Con todos estos antecedentes los objetivos que se propusieron fueron:  << Identificar, 

mediante investigación bibliográfica, recursos didácticos tecnológicos que permitan optimizar 

el proceso enseñanza- aprendizaje de Biología (Anatomía) >>, << Implementar, los recursos 

didácticos tecnológicos previamente identificados, en el desarrollo del proceso enseñanza - 

aprendizaje de Biología (Anatomía) de VI ciclo de la carrera Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales, Química y Biología, para lograr la construcción de aprendizajes significativos 

en los estudiantes >> y << Verificar, mediante el uso de instrumentos de evaluación e 

investigación, el impacto de los recursos didácticos tecnológicos implementados, en relación a 

la optimización del proceso enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía). >>  

Para orientar al presente Trabajo de Integración Curricular, se hizo una revisión 

bibliográfica en la que se argumentan algunas categorías, entre ellas: modelos pedagógicos, se 

detalla el modelo pedagógico Constructivista, en el libro titulado: “Proyecto pedagógico para 

la formación a distancia-virtual.”, Hernández y Castillo (2010), mencionan que: 

El constructivismo asume que el aprendizaje es más un proceso activo de construcción 

de aprendizajes que de adquisición del saber. El estudiante construye su realidad 

teniendo en cuenta la percepción que se deriva de su propia experiencia. El 

conocimiento adquirido está en función de las experiencias previas, las estructuras 

mentales y las creencias que se utilizan para interpretar el entorno. (p.35) 

Otro de los aspectos relevantes de este trabajo corresponde a recursos didácticos 

tecnológicos, en el artículo titulado: Recursos digitales en el proceso de enseñanza–

aprendizaje, Segura et al., (2023), argumentan que: 

Los recursos didácticos tecnológicos son aquellos que sirven de apoyo dentro del 

proceso de enseñanza – aprendizaje; teniendo en cuenta que facilitan un aprendizaje 

innovador que permita una preparación constructiva y significativa; así mismo en los 

sectores educativos, los recursos digitales son una herramienta importante para ayudar 

a los estudiantes a desarrollar sus habilidades mediáticas, habilidades de 

autorregulación, mejorando los resultados de los entornos de aprendizaje y la calidad 

de la experiencia. (p.213) 
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Otro aspecto importante corresponde al proceso-enseñanza aprendizaje, Abreu et al., 

(2018), establecen que: 

El proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el cual el 

principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una función de facilitador 

de los procesos de aprendizaje; son los alumnos quienes construyen su aprendizaje a 

partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus 

puntos de vista con sus compañeros y el profesor. En este espacio, se pretende que el 

alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con él, de por vida. (p.610) 

Por otro lado, se incluye información relevante relacionada con la asignatura de 

Biología, desde la perspectiva propuesta en el Currículo Nacional del 2016. 

Según los trabajos de investigación de diversos autores, la integración de recursos 

didácticos tecnológicos en el proceso enseñanza-aprendizaje facilitan la comprensión de los 

contenidos de manera atractiva, estimulando el interés y la curiosidad de los estudiantes, y 

manteniendo su atención en las actividades relacionadas con los temas de estudio tal y como 

lo menciona Crespín et al., (2024), en su investigación: Recursos didácticos tecnológicos en el 

proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes: 

Los recursos didácticos tecnológicos implementados en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las Ciencias Naturales resultan de gran importancia en el contexto 

educativo actual, debido a que permitieron mejorar dicho proceso al fomentar un 

aprendizaje más dinámico e interactivo en los estudiantes. Por tanto, estos recursos 

permiten que los estudiantes exploren conceptos abstractos de manera visual y práctica, 

facilitando una comprensión más profunda del contenido científico en la asignatura 

(p.24) 

 La utilización de recursos didácticos tecnológicos en el aula de clases, generó un 

entorno de aprendizaje dinámico e interactivo, además, la implementación de recursos 

tecnológicos atractivos capturó el interés de los estudiantes, facilitando una mayor 

involucración en las actividades educativas mejorando la construcción de aprendizajes; 

Referente a los hallazgos de la investigación, se evidencio que los recursos didácticos 

tecnológicos no solo optimizaron el proceso enseñanza-aprendizaje, sino que también 

promovieron un mayor nivel de motivación y participación entre los estudiantes; además, se 

debe destacar que la investigación al desarrollarse en la Universidad Nacional de Loja, no 

presento obstáculos, ya que la institución contaba con acceso a internet y los estudiantes 

disponían de dispositivos móviles adecuados para participar en las actividades propuestas. 



7 

4. Marco teórico 

Para llevar a cabo este trabajo de investigación, se realizó una exhaustiva revisión 

teórica con el objetivo de obtener una base argumentativa sólida, se consideraron las 

aportaciones de diversos autores en relación a: modelos pedagógicos, recursos didácticos 

tecnológicos, proceso enseñanza-aprendizaje y la Biología desde la perspectiva del currículo 

nacional, mismos que se detallan a continuación. 

4.1 Modelos pedagógicos  

En el artículo titulado: Reflexiones sobre el modelo pedagógico como un marco 

orientador para las prácticas de enseñanza, Klimenco (2010), establece que: 

El modelo pedagógico es el puente conector que permite unir la teoría orientadora con 

la práctica ejecutora. Si se examinan las definiciones que proponen diferentes autores 

en relación con el concepto de modelo pedagógico, es posible dilucidar una línea 

general que caracteriza a este constructo como una herramienta que permite orientar, 

organizar, clasificar y representar los procesos que acontecen en el aula de clase, 

haciéndolos accesibles a la reflexión y al análisis. (p.107) 

Por otro lado, en el artículo: Los modelos pedagógicos contemporáneos y su influencia 

en el modo de actuación profesional pedagógico, el cual tiene como objetivo analizar algunos 

de los referentes que brindan las ciencias sociales para el estudio de los modelos pedagógicos 

contemporáneos, Cantor y Altavaz (2019), dicen:  

El modelo pedagógico como representación de un enfoque pedagógico se apoya en 

teorías que muchas veces vienen de otras ciencias: teorías sociológicas, teorías 

psicológicas, teorías antropológicas, que a su vez hacen una mirada a dimensiones 

diferentes, social, individual, cultural respectivamente, la cual fijan de antemano una 

postura hacia el currículo, moldeándo en su estructura propósitos más relevantes, para 

luego ser llevados a la práctica educativa […]. (p. 2) 

A continuación, se presenta las generalidades de los modelos pedagógicos más 

destacados, tales como el modelo pedagógico conductista, el modelo pedagógico cognitivista, 

el modelo pedagógico conectivista y el modelo pedagógico constructivista. 

4.1.1. Modelo pedagógico conductista  

Según el criterio de diversos autores, el modelo pedagógico conductista concibe al 

aprendizaje de manera mecanicista, centrándose en la transmisión de conocimientos y la 

formación de conductas observables. Entre sus principales representantes tenemos a Pavlov, 

Watson y Skinner. En este modelo, los roles del docente y el estudiante están claramente 



8 

definidos, el docente asume un rol activo y central en el proceso de enseñanza- aprendizaje, 

siendo responsable de planificar y dirigir las actividades educativas, por otro lado, el estudiante 

juega un papel pasivo, siguiendo las directrices y órdenes del docente sin participar 

activamente. El conductismo se caracteriza por el uso de técnicas de refuerzo como premios y 

castigos para moldear y modificar el comportamiento del estudiante conforme los objetivos 

educativos establecidos por el docente. 

4.1.2. Modelo cognitivista 

De acuerdo a lo expuesto por diversos autores, en el modelo pedagógico Cognitivista 

se concibe el aprendizaje como un proceso centrado en la asimilación y construcción de 

experiencias e información por parte del individuo. Entre los principales representantes de este 

enfoque se destacan Piaget, Bruner, Ausubel, Vygotsky y Erickson. En lo que respecta al rol 

docente, este se transforma en un guía facilitador, cuya función es promover estrategias 

cognitivas que faciliten el aprendizaje, el estudiante por su parte, juega un papel activo y es 

visto como un sujeto capaz de utilizar sus habilidades para la resolución de problemas de 

manera autónoma.  

En cuanto al proceso enseñanza-aprendizaje en este modelo se caracteriza por la 

interacción dinámica entre el estudiante y el contenido, donde el docente facilita la 

construcción activa del conocimiento a través de experiencias educativas significativas, 

además enfatiza el uso de la retroalimentación como herramienta fundamental para guiar al 

estudiante durante el proceso de aprendizaje. La evaluación por su parte está enfocada en 

comprender y medir el desarrollo de las capacidades cognitivas del estudiante, así como su 

habilidad para aplicar el conocimiento de manera efectiva en diferentes contextos. 

4.1.3. Modelo pedagógico Conectivista 

Según diversos autores, el modelo pedagógico conectivista se fundamenta en el 

concepto de redes, estas redes son configuraciones dinámicas donde los individuos interactúan 

y colaboran activamente para generar y compartir conocimiento. En cuanto a sus representantes 

el conectivismo fue promovido por Stephen Downes y George Siemens, este modelo redefine 

el rol del docente no solo como un transmisor de conocimientos, sino como facilitador de 

desarrollo de habilidades.  

Por otra parte, los estudiantes en este contexto, se benefician al conectar con diversas 

fuentes de información a través de la tecnología, enriqueciendo su aprendizaje mediante la 

exploración activa y la construcción colaborativa de conocimiento en espacios virtuales. En 

cuanto a la evaluación, este modelo se centra en medir no solo la adquisición de conocimientos, 
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sino que también la capacidad de los estudiantes para participar de manera efectiva en redes de 

aprendizaje y aplicar su conocimiento de manera practica y significativa. 

4.1.4. Modelo pedagógico Constructivista 

En el libro titulado: “Proyecto pedagógico para la formación a distancia-virtual.”, 

Hernandez y Castillo (2010), mencionan que: 

El constructivismo asume que el aprendizaje es más un proceso activo de construcción 

de aprendizajes que de adquisición del saber. El estudiante construye su realidad 

teniendo en cuenta la percepción que se deriva de su propia experiencia. El 

conocimiento adquirido está en función de las experiencias previas, las estructuras 

mentales y las creencias que se utilizan para interpretar el entorno. (p.35) 

Así mismo, en su publicación: El constructivismo y sus implicancias en educación, 

Coloma y Tafur (1999), exponen: 

El constructivismo es un modelo pedagógico que nos muestra el camino para el cambio 

educativo, transformando éste en un proceso activo donde el alumno elabora y 

construye sus propios aprendizajes a partir de su experiencia previa y de las 

interacciones que establece con el maestro y con el entorno. (p.220) 

4.1.4.1 Representantes del constructivismo 

Respecto a los representantes del constructivismo, en el artículo denominado: Teoría 

del constructivismo social de lev Vygotsky en comparación con la teoría jean Piaget, Payer 

(2005), expone: 

El constructivismo es una posición compartida por diferentes tendencias de la 

investigación psicológica y educativa. Entre ellas se encuentran las teorías de Jean 

Piaget (1952), Lev Vygotsky (1978), David Ausubel (1963), Jerome Bruner (1960), y 

aun cuando ninguno de ellos se denominó como constructivista sus ideas y propuestas 

claramente ilustran las ideas de esta corriente. (p. 2) 

De igual manera, Hernández (2008), manifiesta que: 

El constructivismo social o sociocultural, se encuentra la interpretación occidental de 

los escritos de Lev Vygotsky y que se ha denominado constructivismo social o 

sociocultural. La lectura de los escritos vigotskianos en Occidente inició desde los años 

sesenta y tomó fuerza a finales de los setenta, y, sobre todo, en las dos décadas 

siguientes en la medida en que: a) aparecieron en Occidente más escritos traducidos del 

autor bielorruso. (p. 52)  
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4.1.4.2 Rol del docente constructivista 

Con respecto al rol del docente constructivista, en el artículo: Aprendizaje, enseñanza, 

conocimiento, tres acepciones del constructivismo, Martínez (2021), enfatiza que:“El rol 

indispensable del docente es apoyar el trabajo del alumno, llamar su atención sobre puntos 

importantes, reorientarlo si es necesario, identificar obstáculos y ayudar a superarlos” (p. 176). 

Por añadidura, Ortiz (2013), expresa que: 

[…] el maestro tiene la función de orientador, facilitador del aprendizaje, pues a partir 

del conocimiento de las características intelectuales del estudiante en cada período 

debe crear las condiciones óptimas para que se produzcan las interacciones 

constructivas entre el estudiante y el objeto de conocimiento […]. (p.13) 

4.1.4.3 Rol del estudiante constructivista 

En lo que concierne al rol del estudiante constructivista, Martínez (2021), alude que: 

La perspectiva constructivista asigna al alumno el papel principal, lo que se puede 

entender de dos maneras: una en que el docente sigue siendo importante para ayudar a 

cada alumno a transitar de sus ideas previas a las que se pretende debe desarrollar, a 

sabiendas de que el paso no es fácil de dar y muchos estudiantes no lo conseguirán sin 

ayuda; la otra forma considera que el rol del docente debería reducirse al mínimo, y 

asegurar solamente un aula donde haya el ambiente y las condiciones para que la 

creatividad de los alumnos se manifieste. (p. 174) 

De igual manera, Ortiz (2013), presenta que: “el maestro debe partir de la idea de un 

estudiante activo que aprenda significativamente, que aprenda a aprender y a pensar. Su papel 

en este sentido, se centra especialmente en confeccionar y organizar experiencias didácticas 

que logren esos fines” (p.18). 

4.1.4.4 Proceso de enseñanza-aprendizaje constructivista 

En relación con el proceso de enseñanza-aprendizaje bajo la perspectiva constructivista, 

según lo expuesto en el artículo titulado: El constructivismo como teoría y método de 

enseñanza, por Ortiz (2015), señala que: 

Considerando los aspectos del constructivismo en la pedagogía, es posible plantearse 

en consecuencia que el objetivo del proceso de enseñanza-aprendizaje, es el de que los 

estudiantes construyan un conocimiento significativo; alcancen la comprensión 

cognitiva para favorecer el cambio conceptual, considerando las condiciones 

emocionales, tanto del educador como del estudiante, para lograr niveles satisfactorios 

de adaptación al contexto y un adecuado bienestar. (p. 101) 
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Además, Ortiz (2015), presenta que: 

Desde el constructivismo, se puede pensar en dicho proceso como una interacción 

dialéctica entre los conocimientos del docente y los del estudiante, que entran en 

discusión, oposición y diálogo, para llevar a cabo una síntesis productiva y 

significativa: el aprendizaje. (p.97) 

4.1.4.5 Proceso de evaluación constructivista 

Por otro lado, en lo que respecta al proceso de evaluación desde la óptica 

constructivista, Ortiz (2015), destaca que: 

El constructivismo, partiendo de sus principios, considera que toda evaluación es 

subjetiva y debe intentar ser cualitativa e integral. Razón por la cual, existen muchas 

formas de evaluar un proceso formativo, las más usadas hacen uso de escalas o 

encuestas que valoran una serie de parámetros del proceso. (p. 107) 

De igual manera, según Patiño (2018): “la evaluación constructivista, orientan 

diferentes estrategias de evaluación. Privilegian el papel activo del alumno como 

creador de significado, la naturaleza autoorganizada y de evolución progresiva de las 

estructuras del conocimiento, es decir abordan la evaluación formativa” (p. 51). 

4.2 Estrategias didácticas  

Es pertinente conocer que son las estrategias didácticas y cuáles fueron las aplicadas en 

esta investigación, es por ello que en el articuló: Estrategias y técnicas didácticas en entornos 

virtuales: análisis e importancia para docentes y estudiantes, Feo (2019, como se citó en 

Polloyqueri et al., 2021), menciona que: 

Las estrategias didácticas se definen como los procedimientos (métodos, técnicas, 

actividades) por los cuales el docente y los estudiantes, organizan las acciones de 

manera consciente para construir y lograr metas previstas e imprevistas en el proceso 

enseñanza-aprendizaje, adaptándose a las necesidades de los participantes de manera 

significativa. (p.153) 

Así mismo, en la guía titulada: Manual de estrategias didácticas, Ferreira et al., (2009), 

manifiestan que: 

Una estrategia es, en un sentido estricto, un procedimiento organizado, formalizado y 

orientado a la obtención de una meta claramente establecida. Su aplicación en la 

práctica diaria requiere del perfeccionamiento de procedimientos y de técnicas cuya 

elección detallada y diseño son responsabilidad del docente. (p.8) 

4.2.1. Gamificación 
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De acuerdo con Sánchez et al., (2019), expresan que: 

 […]  la gamificación se refiere a la incorporación de elementos de juego en diferentes 

entornos incluyendo los de aprendizaje, y se está convirtiendo en un tema de interés 

predominante entre los investigadores. Los estudios sobre la implementación de 

elementos de juego en la educación han reportado que la gamificación mejora la 

participación de los estudiantes en el aula tradicional y en el aprendizaje en línea. (p.32) 

De igual manera, ángeles et al., (2020), mencionan que: 

La gamificación como estrategia innovadora permite promover el aprendizaje 

autorregulado y pretende valorizar el progreso de la enseñanza-aprendizaje de los 

alumnos de forma personalizada y en tiempo real. Además, se alega que el término 

gamificación o también conocido como estrategias de ludificación, proviene del inglés 

game, que significa juego, es decir, es el uso de mecánicas de juegos con el único fin 

de fomentar la motivación. (p.350) 

4.2.2 Estrategia explicativa ilustrativa- dialogada 

En concordancia con el trabajo titulado: Métodos y formas de organización del proceso 

de enseñanza-aprendizaje. Sus potencialidades educativas, Seijo et al., (2010), recalcan que 

“En el explicativo-ilustrativo, el profesor transmite conocimientos y el alumno los reproduce; 

este método incluye: la descripción, la narración, la demostración, los ejercicios, la lectura de 

textos y todo tipo de recursos para el aprendizaje” (p.7). 

De igual manera, en cuanto a la estrategia explicativo ilustrativa en el artículo: Los 

métodos más apropiados para la enseñanza de la Geografía y su Metodología en la formación 

del profesor de la Educación Secundaria Básica, Villalón y Phillips (2010), indican que: 

Esta estrategia permite la vinculación oral del profesor (explicación, narración, 

descripción de hechos, fenómenos y procesos geográficos) que ofrece una información 

que el alumno recepciona, combinado con el uso de láminas, diapositivas, películas 

relacionadas con los hechos estudiados. Promueve el interés de los alumnos y garantiza 

un contenido científico mientras se facilita a que ellos comprendan la información. 

(p.62) 

Existen un gran número de estrategias didácticas sin embargo la presente investigación 

está enfocada en la aplicación de recursos didácticos tecnológicos. 
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4.3. Técnicas metodológicas en el proceso de enseñanza-aprendizaje 

Dentro del desarrollo de esta investigación, se ha optado por realizar una búsqueda 

bibliográfica acerca de técnicas metodológicas que fueron empleadas en el proceso enseñanza-

aprendizaje de biología (Anatomía). 

En el trabajo titulado: Estrategias y técnicas metodológicas, Latorre y Seco (2013), 

mencionan que: 

La técnica es un conjunto finito de pasos fijos y ordenados, cuya sucesión está prefijada 

y secuenciada, y su correcta ejecución lleva a una solución segura del problema o de la 

tarea; por ejemplo, realizar una raíz cuadrada, coser un botón, sumar, multiplicar, 

integrar, realizar una operación quirúrgica, anudar el zapato, reparar o reemplazar una 

llanta de un carro, hacer un traje, hacer una cerámica, una derivada, una multiplicación. 

(p.15) 

Igualmente, en el artículo: Las técnicas didácticas y su articulación en el diseño de 

metodologías activas: consideraciones necesarias, Garcés et al., (2022), indican que: 

Las técnicas, en general, son procedimientos o actividades que buscan obtener 

eficazmente, mediante una secuencia determinada de pasos o comportamientos uno o 

varios productos precisos. Ellas determinan la manera ordenada, la forma de llevar a 

vías de hecho un proceso determinado, por ello, sus pasos definen claramente cómo ha 

de ser guiado el curso de las acciones para conseguir los objetivos propuestos. (p.414) 

4.3.1. Observación  

En el trabajo titulado: La observación, un método para el estudio de la realidad,  

Campos y Lule (2012), mencionan que: 

La observación es la forma más sistematizada y lógica para el registro visual y 

verificable de lo que se pretende conocer; es decir, es captar de la manera más objetiva 

posible, lo que ocurre en el mundo real, ya sea para describirlo, analizarlo o explicarlo 

desde una perspectiva científica; a diferencia de lo que ocurre en el mundo empírico, 

en el cual el hombre en común utiliza el dato o la información observada de manera 

práctica para resolver problemas o satisfacer sus necesidades. (p.49) 

Así mismo, en el artículo: Aplicación de la técnica educativa aprendizaje basado en 

problemas para capacitación a distancia (e-learning), Hernández et al., (2006, como se citó 

en Hernández et al., 2013) indican que “La observación es la técnica de recolección de datos 

comúnmente usada durante el proceso de inmersión inicial de una investigación cualitativa” 

(p.70) 

4.3.2. Exposición   
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En el artículo que se titula: Estrategias didácticas creativas en entornos virtuales para 

el aprendizaje, Delgado y Solano (2009), presentan que: 

La exposición es una técnica que consiste en una presentación de un tema, donde se 

organizan los aspectos más importantes en unidades, haciendo énfasis en la 

diferenciación de los elementos básicos y secundarios. Usualmente, son clases cortas y 

persiguen objetivos que serán reforzados con otras actividades, porque son, por lo 

general, introducciones. Es importante que se apoyen en elementos gráficos, visuales o 

auditivos en forma de demostraciones, para después ser ampliadas con técnicas de 

actividad, pensamiento crítico, análisis u otras. (p.9) 

Así mismo, Ortiz (2009), expresa que: 

[…] se trata de presentar una síntesis de gran cantidad de información que generalmente 

es nueva para los estudiantes. Esta técnica puede ser aplicada tanto por el docente como 

por los estudiantes, para su uso es importante tener en cuenta que se debe llegar a 

concretar el conocimiento y a definir conceptos mediante el establecimiento de 

comparaciones, la descripción de características y el uso de ejemplos. (p.65) 

4.3.3. Ronda de preguntas-Preguntas y respuestas 

En cuanto a la ronda de preguntas, Delgado y Solano (2009), presentan que: 

Como su nombre lo indica es el lanzamiento de preguntas generadoras al grupo, que 

pueden ser a partir de un tema específico de investigación o de resultados o trabajos 

realizados por los estudiantes, lo que permitirá la apertura de un diálogo. (p.8) 

De igual manera, Ortiz (2009), menciona que:  

La técnica interrogativa consiste en un intercambio de preguntas entre el docente y los 

estudiantes, o entre los estudiantes, de tal forma que estos cuestionamientos permitan 

abordar los contenidos y establecer conclusiones por medio de preguntas como ¿Quién? 

¿Qué? ¿Cuál? ¿Dónde? ¿Cuándo? ¿Por qué? ¿A qué se parece? ¿Cómo es? ¿Cómo se 

hace? (p.66) 

4.4 Recursos didácticos  

La presente investigación se centra en los recursos didácticos tecnológicos, sin 

embargo, es importante conocer de donde parten los mismos. 

 De acuerdo con el libro titulado: “Elaboración de material didáctico”, Morales (2012), 

señala que: 

Se entiende por recurso didáctico al conjunto de medios que intervienen y facilitan el 

proceso de enseñanza-aprendizaje; Estos pueden ser tanto físicos como virtuales, 
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asumen como condición, despertar el interés de los estudiantes, adecuarse a las 

características físicas de los mismos, además que facilitan la actividad docente al servir 

de guía; asimismo, tienen la gran virtud de adecuarse a cualquier tipo de contenido. (p. 

10) 

Por otro lado, en el artículo: Recursos educativos didácticos en el proceso enseñanza 

aprendizaje, Vargas (2017), menciona: 

Los recursos educativos didácticos son el apoyo pedagógico que refuerzan la actuación 

del docente, optimizando el proceso de enseñanza-aprendizaje. […]. Estos recursos son 

diseñados por los docentes respondiendo a los requerimientos, motivando y 

despertando el interés de los estudiantes para fortalecer el proceso de enseñanza 

aprendizaje, permitiendo la articulación de los contenidos teóricos de las materias con 

las clases prácticas. (p.69) 

4.4.1. Función de los recursos didácticos 

Resulta oportuno conocer la función de los recursos didácticos, en el artículo titulado: 

Recursos educativos didácticos en el proceso enseñanza aprendizaje, Vargas (2017), 

menciona: 

Las funciones que tienen los recursos didácticos deben tomar en cuenta el grupo al que 

va dirigido, con la finalidad que ese recurso realmente sea de utilidad. Entre las 

funciones que tienen los recursos didácticos se encuentran: a) proporcionar 

información, b) cumplir un objetivo, c) guiar el proceso de enseñanza y aprendizaje, d) 

contextualizar a los estudiantes, e) factibilizar la comunicación entre docentes y 

estudiantes, f) acercar las ideas a los sentidos, g) motivar a los estudiantes. (p.69) 

De igual forma, en el artículo denominado: Temas para la educación, Pérez (2010), 

manifiesta que:  

Según como se utilicen en los procesos de enseñanza y aprendizaje, los medios 

didácticos y los recursos educativos en general pueden realizar diversas funciones; 

entre ellas destacamos como más habituales las siguientes: - 

Proporcionar información: prácticamente todos los medios didácticos proporcionan 

explícitamente información: libros, vídeos, programas informáticos. 

 Guiar los aprendizajes de los estudiantes: Ayudan a organizar la información, a 

relacionar conocimientos, a crear nuevos aprendizajes y aplicarlos, es lo que hace un 

libro de texto, por ejemplo. 

 Ejercitar habilidades: entrenar, por ejemplo, un programa informático que exige una 

determinada respuesta psicomotriz a sus usuarios.  
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Motivar: despertar y mantener el interés, un buen material didáctico siempre debe 

resultar motivador para los estudiantes.  

Evaluar: los conocimientos y las habilidades que se tienen, como lo hacen las 

preguntas de los libros de texto o los programas informáticos. La corrección de los 

errores de los estudiantes a veces se realiza de manera explícita (como en el caso de los 

materiales multimedia que tutorizan las actuaciones de los usuarios) […]. 

Proporcionar simulaciones: ofrecen entornos para la observación, exploración y la 

experimentación. (p.4) 

4.4.2. Importancia de los recursos didácticos  

Se debe tomar en consideración la importancia de los recursos didácticos por ello, 

Vargas (2017), menciona que: 

La importancia del material didáctico radica en la influencia que los estímulos a los 

órganos sensoriales ejercen en quien aprende, es decir, lo pone en contacto con el objeto 

de aprendizaje, ya sea de manera directa o dándole la sensación de indirecta. (p.69) 

Además, en el artículo denominado: Temas para la educación, Pérez (2010), afirma 

que:  

Es importante la diversidad de los recursos didácticos, así como darle un buen uso en 

el momento preciso. Los materiales comunican contenidos para su aprendizaje y 

pueden servir para estimular y dirigir el proceso de enseñanza-aprendizaje, total o 

parcialmente. Los recursos constituyen un elemento esencial para la tarea docente. (p.1) 

4.4.3. Clasificación de los recursos didácticos  

Para abarcar la clasificación de los recursos didácticos en el artículo denominado: 

Recursos didácticos en la enseñanza, Moya (2010), indica que:  

Una clasificación de los recursos didácticos es:  Textos impresos: Manual o libro de 

estudio. Libros de consulta y/o lectura. Biblioteca de aula y/o departamento. Cuaderno 

de ejercicios. Impresos varios. Material específico: prensa, revistas, anuarios. 

• Material audiovisual: Proyectables. Vídeos, películas. Tableros didácticos: Pizarra 

tradicional. 

• Medios informáticos: Software adecuado. Medios interactivos. Multimedia e Internet. 

(p.2) 

Por añadidura, tomando en cuenta el criterio de Pérez (2010), los recursos didácticos se 

clasifican en: 
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a) Documentos impresos y manuscritos: libros y folletos, revistas, periódicos, 

fascículos, atlas, mapas, planos, cartas, libros de actas y otros documentos de archivo 

histórico, entre otros materiales impresos.  

b) Documentos audiovisuales e informáticos: videos, CD, DVD, recursos electrónicos, 

casetes grabados, transparencias, láminas, fotografías, pinturas, disquetes y otros 

materiales audiovisuales.  

c) Material Manipulativo: globos terráqueos, tableros interactivos, módulos didácticos, 

módulos de laboratorio, juegos, colchonetas, pelotas, raquetas, instrumentos musicales. 

Incluye piezas artesanales, reliquias, tejidos, minerales, etc.  

d) Equipos: Proyector multimedia, retroproyector, televisor, videograbadora, DVD, 

pizarra eléctrica, fotocopiadora. (p.4) 

4.4.4. Recursos didácticos tecnológicos 

Al referirse a recursos didácticos tecnológicos se abarcan cuatro enfoques: conceptual, 

función, importancia y clasificación. 

Resulta oportuno comprender el concepto de estos recursos a si, en el artículo titulado: 

Recursos digitales en el proceso de enseñanza–aprendizaje, Segura et al., (2023), argumentan 

que: 

Los recursos didácticos tecnológicos son aquellos que sirven de apoyo dentro del 

proceso de enseñanza – aprendizaje; teniendo en cuenta que otorga un aprendizaje 

innovador mediante el uso de la tecnología; así mismo en los sectores educativos, los 

recursos digitales son una herramienta importante para ayudar a los estudiantes, 

mejorando los resultados de los entornos de aprendizaje. (p.213) 

De igual manera, Miranda y Cajamarca (2022), presentan que:  

Los recursos didácticos tecnológicos son todos aquellos elementos digitales que se 

utilizan para la enseñanza con fines educativos, estos son utilizados por los docentes 

para reforzar los aprendizajes de los estudiantes mediante ejemplos prácticos   sobre   

un   tema en particular, haciendo   que las explicaciones sean más interactivas y 

sencillas. (p.63) 

4.4.4.1. Función de los recursos didácticos tecnológicos 

En lo que respecta a la función de los recursos didácticos tecnológicos, Vargas (2017), 

expresa que: 

Estos recursos están diseñados para interactuar con el usuario, la utilización de estos 

recursos didácticos supone un gran avance en la didáctica general, son recursos que 
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permiten procesos de aprendizaje autónomos en los que se consolidan los principios del 

“aprender a aprender”, siendo el estudiante partícipe directo o guía de su propia 

formación […]. (p. 69) 

De igual forma, García (2016), alude que: 

[…] ofrecen nuevas oportunidades en los procesos de enseñanza-aprendizaje al 

incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como elementos que refuerzan la 

comprensión y motivación de los estudiantes. Recursos audiovisuales como el vídeo y 

televisión digital, los videojuegos y procesos de gamificación, la realidad aumentada, 

los dispositivos móviles, las tecnologías interactivas como pizarras digitales, mesas 

multi contacto, robótica, se pueden convertir en importantes fuentes de información y 

aprendizaje para atender las necesidades de los estudiantes. (p.62) 

 4.4.4.2. Importancia de los recursos didácticos tecnológicos 

Para hablar de la importancia de los recursos didácticos tecnológicos, de acuerdo con 

el artículo titulado: Uso de herramientas tecnológicas en el aula para generar motivación en 

estudiantes del noveno de básica de las unidades educativas Walt Whitman, Salinas y Simón 

Bolívar, Ecuador, Cevallos, et al., (2020), exponen que:  

Las herramientas tecnológicas son de mucha utilidad, existen las que brindan 

almacenamiento, así como también las que ofrecen entretenimiento, y material 

educativo, las cuales pueden ser utilizadas para llegar a incentivar al estudiante a 

aprender desde la comodidad de sus hogares. (p. 88) 

Así mismo, Vargas (2017), mencionan que: 

El empleo de los recursos educativos es de suma importancias debido a que permite 

articular los elementos que intervienen en las clases teóricas con las clases prácticas y 

con la simulación, fortaleciendo el proceso enseñanza y aprendizaje. (p.75) 

4.4.4.3. Clasificación de los recursos didácticos tecnológicos  

Dentro de los recursos didácticos tecnológicos existe una gran variedad de recursos 

disponibles, es esencial conocer su clasificación a si, en el libro titulado: “Recursos 

tecnológicos”, Moran et al., (2023), indican que: 

Los recursos tecnológicos tienen un gran potencial para la construcción de aprendizajes 

y entre la variedad tecnológica que existe pueden aprovecharse los siguientes: • Medios 

visuales y audiovisuales de imágenes móviles como el video didáctico, programas 

educativos e Internet. • Medios visuales estáticos como retroproyector, video 

presentador, pizarra digital, videoproyector. (p.11) 
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Así mismo, en el artículo titulado: Recursos educativos didácticos en el proceso 

enseñanza aprendizaje, Vargas (2017), alude que los recursos didácticos tecnológicos se 

clasifican en: 

Material audiovisual: - Proyectables. - Vídeos, películas, audios. 

 Tableros didácticos: Pizarra tradicional.  

Nuevas Tecnologías de Información y Comunicación (nTIC): - Software adecuado. - 

Programas informáticos (DVD, Pendrive y/o ONLINE).  

Educativos: videojuegos, lenguajes de autor, actividades de aprendizaje, presentaciones 

multimedia, enciclopedias, animaciones, simulaciones interactivas y otras. 

 - Medios interactivos. - Multimedia e Internet.  

- Programas informáticos (CD u on-line) educativos: videojuegos, lenguajes de autor, 

actividades de aprendizaje, presentaciones multimedia, enciclopedias, animaciones y 

simulaciones interactivas. - TV y vídeo interactivos. - Servicios telemáticos: páginas 

web, weblogs, webquest, correo electrónico, chats, foros, unidades didácticas. - 

Entornos Virtuales de Enseñanza y Aprendizaje. Plataformas Educativas, Campus 

Virtual, Aula Virtual, e-Learning. (p.69) 

Es crucial explorar y clasificar los diversos tipos de recursos didácticos tecnológicos 

ejecutados en la presente investigación, entendiendo su papel y su potencial para la mejora 

del proceso enseñanza-aprendizaje, a continuación, se abordan las categorías de estos 

recursos digitales. 

4.4.5. Recursos didácticos tecnológicos sin acceso a internet  

Para empezar, se presentan los recursos didácticos tecnológicos disponibles sin 

conexión a internet: 

 Microsoft Word 

 Es una aplicación informática que forma parte de Microsoft, sirve al usuario como 

procesador de textos en diferentes estilos y formatos, donde además se puede editar, 

modificar y compartirlos con diferentes usuarios a la vez, y colaborar en tiempo real 

desde cualquier dispositivo electrónico. Incluso dispone de corrector ortográfico y 

gramática, definiendo el idioma de su preferencia. (Mendoza et al., 2022, p. 27) 

Microsoft Publisher  

Es un software de la versión de Microsoft, que permite al usuario diseñar de manera 

gráfica una serie de publicaciones y plantillas en función de las necesidades del usuario, 

entre ellos están: folletos, tarjetas de agradecimiento, tarjetas de cumpleaños, trípticos, 
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infografías, boletines, certificados, flyers y postales, álbum de fotografías, recetas de 

cocina. (Mendoza et al., 2022, p. 27) 

Microsoft PowerPoint  

En concordancia con el libro titulado: Herramientas ofimáticas de office, Mendoza et 

al., (2022), manifiestan que: 

Es una aplicación que forma parte de la familia Microsoft, que ofrece una serie de 

plantillas preestablecidas para que el usuario pueda adaptarlos en sus diferentes 

proyectos, presentaciones o tareas educativas de una forma más dinámica, creativa y 

profesional. Por lo general, lo más conocido están las diapositivas, en el que no solo 

integra textos sino también gráficas, y otros recursos como audio, video, imágenes, 

dependiendo de la versión que disponga el usuario. (p. 26) 

Adicionalmente Mendoza et al., (2020), expresan que: 

Es muy utilizado por estudiantes, docentes y profesionales alrededor del mundo, y es 

muy fácil de manipular por las herramientas de diseño, animaciones, transiciones y 

otros recursos, debido a que su interfaz es amigable. Se lo puede usar para: 

Enseñar lecciones, dar a conocer un tema, ofrecer una conferencia, mostrar un plan de 

negocio, marketing, presentar un álbum de fotos, mostrar un portafolio digital y más. 

(p. 26) 

Por añadidura, Parra y Billalda (2014), aluden que: 

La diversidad de imágenes, videos, vistosidad de los colores y los escenarios diseñados, 

despierta la atención de los estudiantes, permitiéndoles adentrarse en los contenidos. 

Una de las fortalezas consiste en la posibilidad de repetir partes o toda la presentación 

de acuerdo con las necesidades particulares de los estudiantes. (p.63) 

4.4.6. Recursos didácticos tecnológicos con acceso a internet  

Seguidamente, se presentan los diversos recursos tecnológicos disponibles con acceso 

a internet y de libre acceso que pueden ser útiles para enriquecer la experiencia educativa y 

construir los aprendizajes:  

Quizziz 

En concordancia con la investigación titulada: Técnica de la investigación tecnológica 

en el contexto académico, Nivela et al., (2020), sostienen que: 

Es una herramienta digital para exámenes inmediatos, a fin de que el profesor pueda 

evaluar en tiempo real si sigue adelante o se regresa a explicar mejor un tema. Se 

presenta la pantalla con las preguntas una a una y se les da tiempo a que respondan cada 
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estudiante lo que ve en la pantalla de su móvil, las respuestas se presentan en tiempo 

real con los resultados de ellas, se establece un aprendizaje muy dinámico y se 

incrementa la participación de ellos. Involucra tecnología móvil. (p. 94) 

De la misma manera, Ordoñez (2020), presenta que: 

Quizizz, es una plataforma en la que es posible crear diferentes tipos de cuestionarios 

para desarrollarlos con los estudiantes durante la clase, o incluso para dejarlos como 

actividad en casa. Esta puede ser usada tanto en dispositivos móviles como en 

ordenadores y tiene un diseño agradable lo que permite que la interacción de profesores 

y estudiantes se torne amigable […]. (p.39)  

Cerebriti 

Referente a la plataforma cerebriti Orjuela (2020, como se citó en Bello et al., 2021) 

expone que: 

[…] es un portal virtual para crear y compartir juegos interactivos educativos 

gratuititos, de fácil manejo y adaptación para los estudiantes, poniendo a prueba los 

conocimientos de los estudiantes. Tiene cinco tipos de juegos (Encuentre la pareja, 

Identifica la imagen, pregunta tipo test, selecciona la respuesta correcta y carrusel de 

preguntas) los cuales se ayudan a fortalecer el proceso de aprendizaje, al terminar cada 

actividad la plataforma automáticamente dice la puntuación del usuario, permitiendo 

ver los errores y aciertos en cada partida, ofrece puntos instantáneos estimulando la 

motivación del estudiante, las actividades se puedes realizar las veces que se desee. 

(p.69) 

De igual manera, Haros y Garzón (2023), presentan que: 

Es una plataforma para crear y compartir juegos educativos de manera gratuita, permite 

la creación de distintas actividades tanto por docentes como estudiantes, además hay 

juegos sobre varios temas, para todos los cursos y edades. Respecto a la creación de 

contenido, no requiere habilidades especiales de programación y para usarla o crear 

solo es necesario registrarse con un correo. Al usuario le permite crear, jugar y retar a 

sus compañeros. (p. 3) 

Canva 

De acuerdo con Pina (2010), en su trabajo titulado: Canva, presenta que: 

Es un sitio web de herramienta online de diseño gráfico (no es de retoque fotográfico) 

simplificado, fundado en 2012. Utiliza un formato de arrastrar y soltar y proporciona 

acceso a más de un millón de fotografías, vectores, gráficos y fuentes. Es utilizado por 
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no diseñadores, así como profesionales. Las herramientas se pueden utilizar tanto para 

el diseño web como para los medios de impresión y gráficos. (p.3) 

Así mismo, González (2018, como se citó en Loor 2022) menciona que: “Canva es un 

sitio de diseño de materiales visuales que integra una interfaz simple enfocada en facilitar las 

tareas de creación del usuario mediante la propuesta de plantillas prestablecidas según el   tipo 

de material a utilizar” (p.68). 

   

Códigos Qr 

En lo referente a la aplicación de códigos Qr en la educación, Román y Méndez 

(2014, como se citó en Rodríguez et al., 2019) presentan que: 

Los códigos QR responden a «quick» y «response», es decir, respuesta rápida. 

Son un sistema que nos permite el almacenamiento de información variada, 

de manera que se posibilita al usuario acceder a la misma de manera rápida 

mediante un lector de códigos […]. (p.66) 

Igualmente, Cueva at al., (2018), mencionan que: 

Los códigos Quick Response (QR), estos se presentan como una posibilidad educativa, 

la cual se puede incluir en el aula como eje motivador y globalizador del aprendizaje, 

ya que a través de la RA y los códigos QR, el alumnado puede trabajar, de un modo 

diferente al tradicional, contenidos de las diferentes áreas de conocimiento. (p.90) 

Simuladores virtuales  

Dentro de esta categoría se encuentran recursos como: 3D Model: Sistema Muscular-

Manual MSD, Muscles 3D anatomy, Human body educational VR 3D y Anatomía-Atlas 3D. 

En cuanto a los simuladores virtuales en el artículo: Simuladores educativos: los 

aspectos cognitivos implicados en el diseño de entornos virtuales de simulación, Gargiulo y 

Gómez (2016) exponen que: 

La simulación educativa computarizada se define como la representación digital de un 

sistema real que, mediante una serie de algoritmos preestablecidos en un programa 

informático, responde a las características naturales de una parte de la realidad a ser 

enseñada. Constituye una alternativa excelente para contextualizar las actividades 

educativas y para ejercitar habilidades cognitivas que serían difíciles de practicar de 

otro modo. (p.3) 

Así mismo, Osorio et al., (2012) indican que: 
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los simuladores son aplicativos a través de los cuales se busca representar mediante la 

modelación parte de la realidad, permitiendo que sus usuarios puedan explorarla de 

manera progresiva, interactuar con ella, recibir realimentación de manera automatizada 

y realizar a partir de allí ciertas inferencias, así como generar nuevos aprendizajes. Esta 

realidad es una realidad simulada, la cual permite mediante herramientas informáticas 

la creación de entornos simulados, caracterizados por su componente visual, pero que 

además pueden estar apoyados en experiencias auditivas, táctiles, de movimiento e 

incluso olfativas. (p.4) 

Nearpod 

Pérez (2017), presenta que:  

Nearpod, una aplicación basada en la nube, permite a los instructores crear 

presentaciones robustas sobre la marcha en una interfaz fácil de aprender. El público 

puede ver la presentación con cualquier dispositivo, junto con el presentador o a su 

propio ritmo, e interactuar durante la lección a través de actividades. (p.108) 

Además, añadiendo el criterio de Naranjo y Moncayo (2023), 

La plataforma Nearpod apoya al trabajo en conjunto, ayuda a la mejorara de las 

habilidades interpersonales y permite que los estudiantes cambien su rol participativo, 

es decir dejan de ser individuos pasivos y se convierten en entes activos, de esta manera 

el proceso de enseñanza aprendizaje es atractivo y enriquecedor. (p.97) 

Gifs animados 

Eppink (2014, como se citó en Villagómez y Llumipanta 2017) indica que: 

El gif es un formato abierto y es posible cargarlo en diferentes páginas, blogs, y redes 

sociales, y no demanda una atención total del espectador como un video. Por lo general, 

un gif tiende a ser una animación corta, silenciosa y visualizada a manera de bucle. 

(p.29) 

De la misma manera, Flores (2022), alude que:  

Un GIF animado es un archivo gráfico en formato GIF (Graphics Interchange Format) 

que contiene una secuencia de imágenes o fotogramas que se reproducen de manera 

continua, creando la ilusión de movimiento sin necesidad de un reproductor de video 

adicional. (p.24) 
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Gafas de realidad virtual  

En la publicación titulada: Estado del arte sobre el uso de la realidad virtual, la 

realidad aumentada y el video 360° en educación superior, cuyo objetivo es establecer el 

estado actual del conocimiento    de    las    modernas    tecnologías inmersivas    en    la    

educación    superior.    Nos centramos   en   la   realidad   virtual, la   realidad aumentada y el 

vídeo 360°, Angúlo et. al (2023), expresan que: 

La realidad aumentada añade información, superponiéndola en las lentes de las gafas 

de realidad aumentada. La realidad aumentada se sitúa entre el mundo real y la realidad 

virtual y es menos inmersiva. El vídeo 360° asociado a un casco HMD, permite a una 

persona sumergirse dentro de una escena real o artificial. Esta tecnología permite al 

usuario explorar lugares remotos, como museos o mundos creados virtualmente, e 

incluso ver una operación quirúrgica en tiempo real, utilizando diversos controles. 

(p.37) 

Marge cube  

 En su publicación titulada: Aplicación de la Realidad Aumentada utilizando la 

plataforma Merge Edu para el estudio de los planetas del sistema solar. Caso “She Is 

Astronauta Ecuador” edición 2022, cuyo objetivo es demostrar la aplicación de la realidad 

aumentada en el estudio específico de los planetas de nuestro sistema solar, Guamán et al., 

(2022), exponen que: 

Merge Edu es una herramienta que combina la realidad aumentada con la pedagogía 

para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes. A través de su uso, los 

estudiantes pueden visualizar y manipular objetos tridimensionales, lo que les permite 

tener una comprensión más profunda de los conceptos y temas que están estudiando. 

La realidad aumentada puede mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes 

con el aprendizaje, ya que les permite interactuar con los contenidos de una manera más 

atractiva e inmersiva. (p.101) 

De igual manera, Tejera (2022) expresa que:  

Merge object viewer es un software que permite subir objetos en 3D para ser 

visualizados en el cubo Merge y funciona en sistemas operativos Android y Apple, este 

software tiene una plataforma web que facilita la carga de contenidos desde un 

computador. (p.23) 

Adicionalmente, Merge Edu puede ser una herramienta muy útil para la educación 

inclusiva, ya que permite a los estudiantes con discapacidades de movilidad interactuar 
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con los contenidos de una manera más accesible. Merge destaca como una herramienta 

valiosa para la enseñanza en línea, facilitando a los estudiantes una interacción con los 

contenidos que simula la experiencia de aprendizaje presencial. Esto contribuye 

significativamente a enriquecer la calidad de la educación a distancia, promoviendo un 

entorno de aprendizaje más inmersivo y efectivo. (Guamán et al., 2022, p.102) 

Sketchfab 

Buzón (2022), expresa que “Esta plataforma permite la visualización de modelos 

tridimensionales, se ha erigido cual espacio de registro 3D, propiciando su aplicación a 

diversos ámbitos de conocimiento gracias a su carácter eminentemente didáctico” (p. 1040) 

Arroyave (2015, como se citó en Crespillo y González 2022) indica que:  

Sketchfab se configura desde este punto de vista en una alternativa para crear y 

desarrollar contenidos. Gracias al uso de gafas estereoscópicas adaptadas a un 

dispositivo móvil o directamente desde un navegador conectado a internet, se visualizan 

virtualmente piezas y conjuntos de interés. Estos elementos digitalizados se conciben 

como objetos dotados de una intencionalidad claramente educativa (p.1041) 

4.5. Proceso enseñanza-aprendizaje (PEA) 

En este apartado es importante conocer y comprender la definición del proceso 

enseñanza-aprendizaje, por ello Abreu et al., (2018), establecen que: 

El proceso de enseñanza-aprendizaje (PEA) se concibe como el espacio en el cual el 

principal protagonista es el alumno y el profesor cumple con una función de facilitador 

de los procesos de aprendizaje, son los alumnos quienes construyen el conocimiento a 

partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas, de intercambiar sus 

puntos de vista con sus compañeros y el profesor. En este espacio, se pretende que el 

alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con él de por vida. (p.610) 

Además, es esencial conocer el propósito del PEA, en el artículo: La formación del 

profesional desde una concepción personalizada del proceso de aprendizaje, Campos y Moya 

(2011), manifiestan: 

El proceso de enseñanza-aprendizaje tiene como propósito esencial favorecer la 

formación integral de la personalidad del educando, constituyendo una vía principal 

para la obtención de conocimientos, patrones de conducta, valores, procedimientos y 

estrategias de aprendizaje. En este proceso el estudiante debe apropiarse de las leyes, 

conceptos y teorías de las diferentes asignaturas y al mismo tiempo al interactuar con 

el profesor y los demás estudiantes se van dotando de procedimientos y estrategias de 
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aprendizaje, modos de actuación acordes con los principios y valores de la sociedad; 

así como de estilos de vida desarrolladores. (p.2) 

4.5.1. Características del proceso enseñanza-aprendizaje  

En cuanto a las principales características del proceso enseñanza-aprendizaje, Gutiérrez 

y López (2012, como se citó en Panamito, 2024), indican que:  

Las principales características del proceso de enseñanza-aprendizaje basadas en los 

principios del constructivismo y la pedagogía activa son las siguientes:  

Interacción: El proceso de enseñanza-aprendizaje implica la interacción entre el 

estudiante, el docente y el contenido. Esta interacción puede ser tanto en el aula como 

a través de plataformas virtuales, y permite la construcción de aprendizaje, la resolución 

de dudas y el intercambio de ideas.  

Participación activa: Se promueve la participación activa del estudiante en su propio 

proceso de aprendizaje, esto implica que el estudiante no solo sea un receptor pasivo 

de información, sino que también participe activamente en diferentes actividades como: 

debates, proyectos, entre otros.  

Construcción de aprendizaje: Se enfatiza la importancia de que los estudiantes 

construyan su propio aprendizaje, más que solo recibir información de manera pasiva, 

se busca que los estudiantes relacionen los nuevos conceptos con sus conocimientos 

previos y los apliquen a situaciones reales.  

Aprendizaje significativo: Se busca que el aprendizaje sea significativo para el 

estudiante, es decir, que tenga relevancia y sentido en su vida; se enfatiza la conexión 

entre los contenidos de estudio y la realidad del estudiante, para que pueda aplicar lo 

aprendido en su entorno.  

Evaluación formativa: “Se utiliza como una herramienta para retroalimentar el 

proceso de aprendizaje y realizar ajustes necesarios; la evaluación se utiliza para 

identificar fortalezas y áreas de mejora, tanto a nivel individual como colectivo” (p. 

21). 

4.5.2. Elementos del proceso enseñanza-aprendizaje 

De igual manera, es pertinente conocer los elementos que constituyen el proceso 

enseñanza-aprendizaje a si, en el libro titulado: “Didáctica general”, Torres y Girón (2009), 

destacan los siguientes elementos: 

El profesor: es un orientador(a), facilitador(a), guía, asesor(a) y acompañante de los 

estudiantes en el proceso de enseñanza-aprendizaje. El profesor debe ser por excelencia 

fuente de estímulos e información, mediador(a) de los procesos de aprendizaje, de tal 
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manera que permita y facilite el aprender a aprender. A su vez, debe distribuir 

equitativamente los estímulos en forma adecuada, según sus particularidades y 

posibilidades. Ante todo, el o la docente es por excelencia la persona que promueve la 

formación de la personalidad del alumnado. Un deber del educador(a) es entender y 

comprender a sus alumnos y alumnas. (p.50) 

Los objetivos: toda acción didáctica supone objetivos, que son los que orientan el 

proceso educativo. En tal sentido, existen objetivos generales que pueden ser del 

sistema educativo, de la institución, de un nivel, de un grado, de un curso o de una 

asignatura. A su vez existen otros que son de carácter específico, es decir, aquellos que 

se pretende lograr a corto plazo como, por ejemplo, los propuestos para lograrse en una 

hora de clase.  

(Torres y Girón, 2009, p.51) 

 

 Los contenidos:  

“A través de ellos serán alcanzados los objetivos planteados por la institución. Pueden 

ser conceptuales, procedimentales y actitudinales”  

(Torres y Girón, 2009, p.51) 

 Métodos y Técnicas de enseñanza: tanto los métodos como las técnicas son 

fundamentales en la enseñanza y deben estar, lo más próximo que sea posible, a la 

manera de aprender de los alumnos y alumnas. El proceso de enseñanza- aprendizaje 

de cada asignatura, requiere métodos y técnicas específicos que promuevan en los y las 

estudiantes la participación activa, cooperativa y autónoma, en los trabajos propuestos 

para la clase. En tal sentido, los métodos y técnicas actuales van en contraposición del 

simple oír, escribir y repetir, propios de los métodos y técnicas tradicionales. El y la 

docente deben, a través de los métodos y técnicas, hacer que los y las estudiantes sean 

participes, artífices y protagonistas de su propio aprendizaje; que vivan lo que están 

haciendo.  

(Torres y Girón, 2009, p.51) 

Medio geográfico, económico, cultural y social: es indispensable, para que la acción 

didáctica se lleve a cabo en forma eficiente, tomar en consideración el medio en donde 

funciona el centro educativo, pues solamente así podrá ella orientarse hacia las 

verdaderas exigencias económicas, culturales y sociales. El centro educativo cumplirá 

cabalmente su función social, solamente si considera, como corresponde el medio al 
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cual tiene que servir, de manera que habilite al alumno o alumna para tomar conciencia 

de la realidad ambiental  

que le rodea y en la que debe participar.  

(Torres y Girón, 2009, p.51) 

Así también, según el criterio de varios autores existen diferentes elementos del proceso 

de enseñanza aprendizaje como son: 

Maura (2002), expresa que:  

El profesor por su formación profesional es la persona capaz de conducir, guiar 

científicamente el proceso de aprendizaje del estudiante hacia niveles superiores de 

desarrollo en la medida que cree los espacios de aprendizaje que propicien la formación 

de niveles cualitativamente superiores de actuación del estudiante. En esta concepción 

el profesor no es un facilitador sino un orientador del aprendizaje. (p.46) 

Así mismo, en cuanto al estudiante, Maura (2002), manifiesta: 

[…] el estudiante asume un papel cada vez más protagónico en la conducción de su 

aprendizaje y donde el profesor deja de ser la figura autoritaria que impone el 

conocimiento y decide qué y cómo aprender, se ha hecho muy común en los últimos 

años escuchar la expresión: “el profesor es un facilitador del aprendizaje. (p.44) 

4.6. Ambientes de aprendizaje 

En lo referente a ambientes de aprendizaje en la publicación titulada: Lineamientos 

para la organización de los ambientes de aprendizaje, el Ministerio de Educación del Ecuador 

(MINIEDUC) (2023), expresa que: 

Los ambientes de aprendizaje son espacios en los que los estudiantes se integran, 

interactúan y se comunican con sus compañeros, con los docentes y con toda la 

comunidad educativa, que les permite estimular el desarrollo motriz, cognitivo, 

emocional y social. (p.3) 

Por su parte, en la publicación titulada: Fundamento Conceptual Ambientes de 

Aprendizaje, León et al., (2018), expresan que: 

Es un entorno de aprendizaje donde ocurre una experiencia de intercambio de 

conocimiento cuya existencia ha sido considerada en un diseño. Este diseño sigue un 

enfoque pedagógico definido y requiere una o más áreas o disciplinas de conocimiento 

que aportan elementos para la elaboración de las situaciones de estudio; entretanto, 

estas situaciones sirven de estímulo para la ocurrencia de la experiencia. (p.9) 
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4.7. Tipos de aprendizaje  

En cuanto al concepto de aprendizaje significativo, Sáez (2018), menciona que:  

 Es el concepto de que el conocimiento aprendido (por ejemplo, un hecho) se entiende 

completamente en la medida en que se relaciona con otros conocimientos. Contrasta 

significativamente con el aprendizaje memorístico en el que la información se adquiere 

sin tener en cuenta la comprensión. El aprendizaje significativo, por otra parte, implica 

que hay un conocimiento integral del contexto de los hechos aprendidos. (p.17) 

En el artículo denominado: El aprendizaje significativo como estrategia didáctica para 

la enseñanza – aprendizaje, Baque y Portilla (2021), manifiestan que:  

[…] el aprendizaje significativo es una estrategia de aprendizaje que promueve 

aprendizajes con sentido, relacionados con el contexto socioeducativo de quien 

aprende, de tal modo que los aprendizajes se convierten en conocimiento, que puede 

ser usado en diferentes situaciones. (p.78) 

Por añadidura, Baque y Portilla (2021), expresan que:  

El aprendizaje significativo es importante debido a que los estudiantes adquieren 

conocimientos mediante la relación del estudio con las experiencias y motivaciones 

vividas diariamente a través del tiempo. Por esta razón, se puede decir que aquellos 

conocimientos obtenidos por los estudiantes al ser significativos durarán para toda la 

vida. (p.79) 

Por otro lado, en el artículo denominado: Aprendizaje significativo como un referente 

para la organización de la enseñanza, Moreira (2017), menciona que “Aprendizaje 

significativo es la adquisición de nuevos conocimientos con significado, comprensión, 

criticidad y posibilidades de usar esos conocimientos en explicaciones, argumentaciones y 

solución de situaciones-problema, incluso nuevas situaciones” (p.2). 

Desde el punto de vista de Argentina et al. (2017): La participación activa de los 

estudiantes dentro y fuera de los salones de clases debe de ser para ellos un momento 

placentero y espontáneo que genere aprendizajes significativos para la vida. […] La 

participación activa de los estudiantes exige la aplicación de estrategias asertivas que 

vayan más allá de dar por finalizada una clase y por ende un contenido específico, más 

bien requiere del cómo y en qué momento se apliquen esas estrategias que satisfagan 

las necesidades de los estudiantes como protagonistas del proceso educativo en 

diferentes contextos. (p. 8) 

Aprendizaje cooperativo: Johnson, Johnson y Holubec (1999, como se citó en 

Cervantes et al., 2014), explican que: “la cooperación consiste en trabajar juntos para 
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alcanzar objetivos comunes. En una situación cooperativa, los individuos procuran 

obtener resultados que sean beneficiosos para ellos mismos y para todos los demás 

miembros del grupo” (p.108) 

Así mismo, García et al., (2001), mencionan que: 

En el aprendizaje cooperativo los estudiantes se apoyan mutuamente no solo para ser 

expertos en los contenidos, sino para aprender a trabajar en equipo comparten metas, 

recursos y se responsabilizan de su papel, además de saber que no pueden tener éxito a 

menos que todos en el equipo tengan éxito. (p.42) 

4.8. La Biología, desde la visión del Currículo Nacional 2016 

Esta investigación se fundamenta en los principios teóricos establecidos en el Currículo 

de los Niveles de Educación Obligatoria de 2016, los cuales han sido propuestos por el 

Ministerio de Educación (MINEDUC, 2016): 

La enseñanza de la Biología se orienta a ampliar y afianzar los conocimientos 

científicos sobre la diversidad de vida conforme a su evolución, interacción y 

funcionamiento. En consecuencia, los bloques curriculares se enfocan hacia la 

exploración y explicación de los fenómenos y procesos naturales que ocurren en el 

mundo que nos rodea, desde el nivel celular y molecular, hasta el nivel de los 

ecosistemas, a partir del análisis de sus componentes e interacciones y la manera en la 

que se ven afectados por diversos cambios. Estos conocimientos se trabajan a partir del 

estudio del origen de la vida, la evolución biológica, la transmisión de la herencia, la 

biodiversidad y conservación, la biología celular y molecular, la multicelularidad y su 

relación con la forma y función, los sistemas del cuerpo humano y la salud, y diversas 

aplicaciones de la ciencia y la tecnología. (p. 184) 

4.8.1. Contribución de la asignatura de Biología al perfil de salida del bachillerato 

ecuatoriano 

Abordando a la aportación de la asignatura de Biología al perfil de salida del 

Bachillerato ecuatoriano, MINEDUC (2016), recalca que: 

[…] la asignatura de Biología contribuye al perfil de salida del Bachillerato Ecuatoriano 

preparando a los estudiantes para trabajar de manera autónoma y colaborativa al 

explorar ideas y estrategias innovadoras; para ser buenos comunicadores y expresarse 

con confianza; para que desarrollen una mentalidad abierta y una apreciación crítica de 

su cultura, valores e historia; para que tengan equilibrio mental y emocional y así 

contribuir con el bienestar propio y colectivo; para que sean indagadores y demuestren 
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habilidad para la investigación y la resolución de problemas; para que piensen crítica y 

creativamente, y sean reflexivos para actuar con integridad, honradez y ética.(p. 188) 

4.8.2. Fundamentos epistemológicos y pedagógicos 

El diseño curricular de la asignatura de Biología se sustenta en algunas ideas 

epistemológicas provenientes de un amplio abanico de escuelas y autores, entre los que se 

puede mencionar a:  

• Kuhn (1962), quien refuta la visión acumulativa y gradual de la ciencia y logra 

construir una visión novedosa y revolucionaria acerca de desarrollo científico, 

marcando así pautas inéditas dentro del oficio de la historiografía de la ciencia.  

• Bunge (1958), quien sostiene que el conocimiento científico es fáctico, parte de los 

hechos y los trasciende; es analítico, pues aborda problemas circunscriptos y trata de 

descomponerlo todo en elementos; es especializado, claro y preciso; es comunicable, 

pues mediante el lenguaje científico comunica información a quienquiera; es 

predictivo, verificable, metódico y sistémico; es general, pues ubica los hechos 

singulares en pautas generales; busca leyes de la naturaleza y las aplica; es explicativo, 

pues intenta esclarecer los hechos en términos de leyes, y las leyes en términos de 

principios. Afirma, además, que la ciencia es abierta, pues no conoce barreras a priori 

que limiten el conocimiento; y útil, porque busca la verdad.  

• Lakatos (1983), quien plantea que la filosofía de la ciencia sin la historia es vacía, 

pues no hay reglas del conocimiento abstractas, independientes del trabajo que hacen 

los científicos. Se necesita, por tanto, una reflexión global del trabajo científico para 

sacar, a partir de ahí, ideas generales sobre la construcción del conocimiento. 

 • Popper (1989), quien adopta una epistemología evolutiva y toma a la Biología como 

objeto de investigación filosófica, centrando sus campos de interés en los problemas de 

la teoría de la evolución, el reduccionismo y la teleología, considerados por este autor 

como elementos esenciales para entender el desarrollo de la ciencia biológica moderna.  

La esencia de la construcción del conocimiento científico radica en entender y 

aprehender la realidad, para construir teorías que den significado y explicación a 

fenómenos propios de la Biología como disciplina, y que son la base de otras ramas 

científicas que buscan respuestas concretas acerca del funcionamiento de los sistemas 

vivos, entre ellas, la Fisiología Celular, la Bioquímica, la Genética Molecular, la 

Ecología, la Botánica y la Zoología. Cada una de estas disciplinas, a su vez, tiene 

subdivisiones que facilitan la comprensión de su epistemología y que aportan al 



32 

conocimiento humano, a fin de conformar una manera de representar la realidad. Pero 

el objeto epistemológico de la Biología no solo consiste en ampliar y profundizar los 

conocimientos sobre los mecanismos básicos que rigen el mundo vivo, sino que busca, 

además, promover una actitud investigadora basada en el análisis y la práctica de las 

técnicas y procedimientos que han permitido desarrollar estos campos científicos, 

considerando las diferentes teorías. 

4.8.3. Bloques curriculares del área de Ciencias Naturales (criterios de organización y 

secuenciación de contenidos de la asignatura de Biología) 

La selección de contenidos se realizó en dos pasos: identificación de los contenidos 

más inclusivos; establecimiento de la relación entre ellos y la determinación de la 

secuenciación, desde los más generales e inclusivos a los menos generales e inclusivos, 

respetando los principios del aprendizaje significativo. Asimismo, los criterios para la 

secuenciación de las destrezas con criterios de desempeño y su agrupación en bloques 

curriculares se basan en precisar los aprendizajes básicos que favorecen el desarrollo de las 

habilidades que se estipulan en los Objetivos Generales de la asignatura y del área.  

Basándonos en lo anterior, las destrezas con criterios de desempeño se encuentran 

articuladas e integradas en cinco bloques curriculares dentro del currículo de la asignatura de 

Biología: 

Bloque 1. Evolución de los seres vivos 

Los estudiantes examinan el origen y continuidad de la vida en los sistemas biológicos 

y la manera en la que cambian a lo largo del tiempo. Los estudiantes analizan las teorías 

sobre el origen de la vida y de las macromoléculas que la conforman, aplican la teoría 

de la evolución biológica para examinar los cambios en las poblaciones, y relacionan 

este concepto con la diversidad biológica que existe en el planeta. 

Bloque 2. Biología celular y molecular 

En este bloque, se promueve en los estudiantes habilidades y destrezas que les 

permitirán profundizar en el estudio de los seres vivos, que iniciaron en el bloque: “Los 

seres vivos y su ambiente” de Educación General Básica, a nivel molecular y celular. 

Los estudiantes explican los niveles de complejidad de los diferentes tipos de células, 

analizan las funciones específicas de los organelos y otras estructuras celulares, y 

describen los procesos bioquímicos que se desarrollan a nivel celular. Este 

conocimiento servirá de base para que los estudiantes puedan profundizar en el nivel 

de organización multicelular, vinculado al bloque 3. 
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Bloque 3. Biología animal y vegetal 

En este bloque, los estudiantes de Bachillerato avanzan con los contenidos trabajados 

en el bloque: “Los seres vivos y su ambiente” de Educación General Básica al nivel de 

organización multicelular, en cuanto a la agrupación de las células en tejidos, órganos, 

aparatos y sistemas. En este sentido, el estudiante realizará un análisis de la 

organización de las plantas y animales, desde un punto de vista evolutivo, para 

comprender los diferentes procesos que permiten mantener la homeostasis en 

organismos con diferente grado de complejidad, tanto animales como vegetales. 

Bloque 4. Cuerpo humano y salud 

En este bloque, continuidad del bloque 2 de Educación General Básica, se integran los 

conocimientos relacionados con el estudio del cuerpo humano y la prevención de 

enfermedades para mantener una salud integral, tanto personal como social. Se debe 

tomar en cuenta que, a lo largo de la Educación General Básica, los estudiantes 

identificaron los principales sistemas del cuerpo humano, sus estructuras, BGU 192 

funciones e interrelaciones, y valoraron la importancia de la salud como un estado 

físico, psíquico y social transitorio. 

Bloque 5. Biología en acción 

 Este bloque, al igual que en el área de Ciencias Naturales de Educación General Básica, 

es el vehículo cultural que conecta la ciencia y el desarrollo tecnológico con los 

problemas actuales reales del mundo, que tienen implicaciones sociales, económicas y 

ambientales. En este sentido, el enfoque en el campo interdisciplinario de la ciencia, 

tecnología y sociedad se aborda desde diferentes perspectivas. La primera, desde cómo 

la sociedad, a lo largo del tiempo, ha influido en la creación del conocimiento científico 

y el desarrollo tecnológico. La segunda, desde la aplicación de los avances científicos 

y tecnológicos para resolver problemas en el campo de la salud, el cuidado del 

ambiente, la agricultura, la energía, la sustentabilidad, entre otros. Y la tercera, desde el 

diseño de productos o servicios como pequeños emprendimientos, valiéndose del 

conocimiento de las tecnologías. 

4.8.4. Objetivos generales del área de Ciencias Naturales  

Al término de la escolarización obligatoria, como resultado de los aprendizajes en el 

área de Ciencias Naturales, los estudiantes serán capaces de: 

 OG.CN.1. Desarrollar habilidades de pensamiento científico con el fin de lograr 

flexibilidad intelectual, espíritu indagador y pensamiento crítico; demostrar curiosidad 
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por explorar el medio que les rodea y valorar la naturaleza como resultado de la 

comprensión de las interacciones entre los seres vivos y el ambiente físico. 

 OG.CN.2. Comprender el punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza de los seres 

vivos, su diversidad, interrelaciones y evolución; sobre la Tierra, sus cambios y su lugar 

en el Universo, y sobre los procesos, físicos y químicos, que se producen en la materia. 

OG.CN.3. Integrar los conceptos de las ciencias biológicas, químicas, físicas, 

geológicas y astronómicas, para comprender la ciencia, la tecnología y la sociedad, 

ligadas a la capacidad de inventar, innovar y dar soluciones a la crisis socio ambiental. 

OG.CN.4. Reconocer y valorar los aportes de la ciencia para comprender los aspectos 

básicos de la estructura y el funcionamiento de su cuerpo, con el fin de aplicar medidas 

de promoción, protección y prevención de la salud integral.  

OG.CN.5. Resolver problemas de la ciencia mediante el método científico, a partir de 

la identificación de problemas, la búsqueda crítica de información, la elaboración de 

conjeturas, el diseño de actividades experimentales, el análisis y la comunicación de 

resultados confiables y éticos. 

 OG.CN.6. Usar las tecnologías de la información y la comunicación (TIC) como 

herramientas para la búsqueda crítica de información, el análisis y la comunicación de 

sus experiencias y conclusiones sobre los fenómenos y hechos naturales y sociales. 

OG.CN.7. Utilizar el lenguaje oral y el escrito con propiedad, así como otros sistemas 

de notación y representación, cuando se requiera.  

OG.CN.8. Comunicar información científica, resultados y conclusiones de sus 

indagaciones a diferentes interlocutores, mediante diversas técnicas y recursos, la 

argumentación crítica y reflexiva y la justificación con pruebas y evidencias. 

 OG.CN.9. Comprender y valorar los saberes ancestrales y la historia del desarrollo 

científico, tecnológico y cultural, considerando la acción que estos ejercen en la vida 

personal y social.  

OG.CN.10. Apreciar la importancia de la formación científica, los valores y actitudes 

propios del pensamiento científico, y adoptar una actitud crítica y fundamentada ante 

los grandes problemas que hoy plantean las relaciones entre ciencia y sociedad. 
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5. Metodología 
 

En este apartado se considera el área de estudio, la metodología, procedimiento, 

población y muestra que corresponden a la investigación. 

5.1. Área de estudio  

La investigación se desarrolló en la Universidad Nacional de Loja, institución de 

Educación Superior que está ubicada en la zona 7, provincia y cantón Loja, ubicada en las 

avenidas, Reinaldo Espinoza y Pio Jaramillo Alvarado. 

Figura 1. Ubicación de la Universidad Nacional de Loja 

Ubicación de la Universidad Nacional de Loja 

 

 

Nota. En la imagen se muestra la ubicación satelital del área de estudio, Universidad 

Nacional de Loja. Fuente: Google Earth (2024). 
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5.2. Metodología  

En primera instancia se debe señalar que el método aplicado en esta investigación 

corresponde al inductivo; en razón de que, se partió de una realidad identificada a través de la 

observación directa al desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía), 

durante la ejecución de las practicas preprofesionales de observación, en dicho proceso se pudo 

evidenciar que existe escaso uso de recursos didácticos tecnológicos, esto genera un ambiente 

de aprendizaje monótono, notándose también desinterés por parte de los estudiantes, poca 

participación y cooperación entre ellos, estas circunstancias limitan la construcción de  

aprendizajes significativos en los estudiantes, lo cual afecta significativamente al proceso 

enseñanza-aprendizaje; como señala Abreu (2015), “El método inductivo plantea un 

razonamiento ascendente que fluye de lo particular o individual hasta lo general. Se razona que 

la premisa inductiva es una reflexión enfocada en el fin” (p.210). 

Así mismo en el artículo titulado: Métodos inductivos, deductivo y teoría de la 

pedagogía crítica, Urzola (2020), expresa que:  

El método inductivo es un enfoque de razonamiento que parte de observaciones o 

experiencias específicas para llegar a conclusiones generales o establecer principios. Es 

por ello que, este método nos sirve como vía alterna para organizar nuevos conceptos 

que permitirán acercarnos más a la realidad de los hechos o fenómenos en estudio. 

(p.37) 

En cuanto al enfoque de la investigación, dadas sus características corresponde a un 

enfoque cualitativo, mediante la observación directa se pudo identificar las particularidades del 

proceso enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía) , entre estas las más significativas 

corresponden a: poca participación, falta de cooperación entre los estudiantes, dificultad en la 

construcción de aprendizajes de la asignatura, ambientes de aprendizaje monótonos, escasa 

implementación de recursos didácticos tecnológicos, entre otras; Con base en esta realidad se 

pudo, mediante investigación bibliográfica determinar, recursos didácticos tecnológicos para 

optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje, para dar solución al problema identificado. 

Respecto del enfoque cualitativo Vega, et al., (2014), manifiestan que “Se basa en métodos de 

recolección de datos sin medición numérica como la descripción y la observación del 

fenómeno. El proceso es flexible y se mueve entre los eventos y su interpretación” (p. 526).  

De igual manera, en el artículo titulado: Acerca de los enfoques cuantitativo y 

cualitativo en la investigación educativa, Fernández (2014), menciona que: “El enfoque 

cualitativo se centra en comprender fenómenos sociales o educativos desde la perspectiva de 
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quienes los experimentan, mediante la recolección y análisis de datos no numéricos como 

entrevistas, observaciones y descripciones detalladas” (p.526). 

Por otra parte, al referirse al tipo de investigación esta tiene la condición de 

investigación acción participativa (IAP); esto según la naturaleza de la información, según 

Zapata y Roldan (2016), mencionan que: “La IAP es una estrategia de investigación que busca 

justamente ayudar a grupos de personas a desarrollar sus capacidades para identificar sus 

problemas y oportunidades y encontrar soluciones propias para mejorar su realidad” (p. 5).  

De la misma manera, Cabello et al., (2019), expresan que: 

En la IAP la participación significa que en el proceso están involucrados no sólo los o 

las investigadoras profesionales, sino la comunidad implicada en el proyecto, que no es 

considerada como simple objeto de investigación sino como sujeto activo que 

contribuye a conocer y transformar su propia realidad. (p.2) 

En esta investigación se recopilo información que permitió identificar ambientes de 

aprendizaje monótonos, a la par se realizó una búsqueda de bibliografía para tener una base 

argumentativa sólida acerca de recursos didácticos tecnológicos y con base en ello, elaborar y 

ejecutar una propuesta de intervención, mediante la cual implementamos dichos de recursos, 

los cuales promovieron la participación e interacción de los actores de la investigación, con lo 

que se logró optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje, potenciando la construcción de 

aprendizajes en los estudiantes. 

Esto oriento la búsqueda de material bibliográfica relacionado con Recursos didácticos 

tecnológicos para la optimización del proceso enseñanza-aprendizaje; en función del problema 

identificado y la información seleccionada se procedió a diseñar una propuesta de intervención 

pedagógica misma que fue desarrollada en el ciclo VI, de la Carrera pedagogía de la Ciencias 

Experimentales Química y Biología, en la asignatura de Anatomía; si bien es cierto, el proceso 

de enseñanza-aprendizaje a nivel universitario difiere significativamente de los procesos que 

se desarrollan en el sistema educativo nacional, en este caso las actividades ejecutas mediante 

la implementación de recursos didácticos tecnológicos en el desarrollo del proceso de 

enseñanza-aprendizaje permitieron mejorar significativamente dicho proceso. 

Por otra parte, según los medios para la obtención de datos, es mixta tanto de campo 

como bibliográfica; en primer lugar, el trabajo de campo se enfoca en recopilar información 

directamente del contexto educativo donde se aplicaron recursos didácticos tecnológicos, 

permitiendo observar y analizar el objeto de estudio en su entorno natural. Según Grajales 

(2000): “La investigación de campo o investigación directa es la que se efectúa en el lugar y 

tiempo en que ocurren los fenómenos objeto de estudio” (p.2). 
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Así mismo Haro et al., (2024), mencionan que: “La investigación de campo es aquella 

que se lleva a cabo en el entorno donde ocurren los fenómenos de interés, permitiendo 

estudiarlos en su contexto real” (p.963). 

En segundo lugar, en cuanto a la búsqueda bibliográfica, esta permitió fundamentar 

teóricamente el uso de los recursos tecnológicos en la educación, apoyándose en fuentes como 

libros, artículos científicos y documentos relacionados, al respecto en palabras de Reyes y 

Carmona (2020): 

La investigación bibliográfica se encarga de recolectar, recopilar y seleccionar 

información de las lecturas de documentos, revistas, libros, grabaciones, filmaciones, 

periódicos, artículos resultados de investigaciones, memorias de eventos, entre otros; 

en ella la observación está presente en el análisis de datos, su identificación, selección 

y articulación con el objeto de estudio. (p.1) 

De igual manera, Grajales (2000), expresa que: “La investigación bibliográfica es 

`aquella que se realiza a través de la consulta de documentos (libros, revistas, periódicos, 

memorias, anuarios, registros, códices, constituciones, etc.” (p.2) 

5.3. Procedimiento  

A través de la observación directa al proceso enseñanza-aprendizaje de Biología 

(Anatomía y fisiología humana I), se pudo identificar que, en el desarrollo de dicho proceso, 

existe escasa implementación de recursos didácticos tecnológicos lo que genera un ambiente 

de aprendizaje monótono, que como consecuencia provoca poca participación y cooperación 

entre los estudiantes, limitando la construcción de aprendizajes afectando al proceso 

enseñanza- aprendizaje; frente a esta realidad y mediante investigación bibliográfica se logró 

determinar recursos tecnológicos que fomenten la participación y beneficien  la construcción 

de aprendizajes significativos para que los mismos permitan potenciar el proceso enseñanza-

aprendizaje. 

Con estos insumos se procedió a la construcción del problema, mismo que incluye: 

antecedentes, el problema mismo y la pregunta de investigación; luego se construye la matriz 

de objetivos, en esta se identifica la pregunta de investigación de la que se deriva el objetivo 

general así mismo constan se formulan los objetivos específicos que tributan a la consecución 

del general; posteriormente se define el título de la investigación y de este el esquema del 

marco teórico, para su desarrollo es necesario la recopilación, análisis y síntesis de información 

verificada, que aporte y de sustento a las diferente categorías involucradas en la investigación; 

cabe recalcar que el maro teórico se construye desde el inicio hasta el final de la investigación. 
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Corresponde luego construir la metodología de este trabajo investigativo en el que se 

consideró el meto inductivo con un enfoque cualitativo y respecto del tipo de investigación se 

alude a los criterios: según la naturaleza de información (IAP) y según la fuente para la 

obtención de datos (mixta); posterior a ello se estructura el procedimiento a seguir, se define 

la población y muestra. Es importante señalar que se incluye el área de estudio, (Universidad 

Nacional de Loja, Ciclo VI). A continuación, se definió el cronograma en el que se muestra la 

secuencia cronológica de las diferentes actividades a realizarse. Así mismo se definió el 

presupuesto y financiamiento requeridos para el desarrollo del trabajo. 

El documento integrado “Proyecto de investigación” se entregó a la dirección de la 

carrera para que se emita el informe de coherencia y pertinencia del mismo. Una vez obtenido 

el informe se procedió al desarrollo de la investigación.  

Con base en la información recabada tanto a través de la investigación de campo como 

la bibliográfica se construyó la propuesta de intervención, esta contiene: Titulo, justificación, 

objetivos, marco teórico, planificaciones micro curriculares, matriz de temas, matriz de 

contenidos, entre otros. Las planificaciones micro curriculares correspondieron a los temas 

relacionados con el sistema musculo esquelético y sistema digestivo, las cuales fueron 

construidas en el formato establecido, considerando desde el currículo nacional: objetivos 

específicos de la unidad, destrezas con criterios de desempeño, criterios de evaluación, 

indicadores de evaluación y eje transversal. Además del objetivo general de la clase las 

actividades a realizarse en cada momento, estrategias, técnicas y recursos didácticos 

pertinentes, en cuanto a la evaluación, se definen la técnica, el instrumento y la forma; 

finalmente, se incluyen la bibliografía y anexos (síntesis de contenidos, contenido científico, 

lecturas, videos, capturas de pantalla, maquetas, figuras, entre otros).  

En la ejecución de la propuesta de intervención educativa, se aplicaron distintas 

herramientas y recursos didácticos tecnológicos en el desarrollo del proceso enseñanza 

aprendizaje de Biología; uno de ellos fue Canva que permite principalmente facilitar la 

visualización de contenidos para los estudiantes, así como la explicación de los mismos, según 

González (2018, como se citó en Loor 2022) menciona que:  

Canva es un sitio de diseño de materiales visuales que integra una interfaz simple 

enfocada en facilitar las tareas de creación mediante la propuesta de plantillas 

prestablecidas según el   tipo de material a utilizar además que facilita la visualización 

de contenidos para los usuarios (p.68).   

Este recurso se aplicó en el momento de construcción de aprendizajes para el tema 

Estructura y Formas de los Músculos, en esta clase se organizó los asientos de los estudiantes 
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en forma de “U” para facilitar la interacción entre los estudiantes, los contenidos se impartieron 

mediante diapositivas realizadas con la herramienta Canva y maquetas previamente elaboradas, 

facilitando a los estudiantes interactuar con el contenido científico de una forma llamativa, se 

distribuyó una hoja informativa a cada estudiante, para reforzar el aprendizaje, se dividió a los 

estudiantes en tres grupos que participaron en una actividad práctica de ubicación de músculos 

en una silueta del cuerpo humano.  

Con relación a la herramienta, PowerPoint, esta facilita mientras se divierten, la 

Universidad de Mendoza et al., (2022), manifiestan que: 

Es una aplicación que ofrece una serie de plantillas preestablecidas para que el usuario 

pueda adaptarlos en sus diferentes proyectos, presentaciones o tareas educativas de una 

forma más dinámica, creativa y profesional. Por lo general, lo más conocido están las 

diapositivas, en el que no solo integra textos sino también gráficas, y otros recursos 

como audio, video, imágenes, dependiendo de la versión que disponga el usuario. (p. 

26) 

En cuanto al recurso Códigos QR, estos facilitan la visualización del contenido 

científico de manera rápida y atractiva, Cueva at al., (2018), mencionan que: 

Los códigos Quick Response (QR), estos se presentan como una posibilidad educativa, 

la cual se puede incluir en el aula como eje motivador y globalizador del aprendizaje, 

ya que a través los códigos QR, los estudiantes pueden trabajar, de un modo diferente 

al tradicional, contenidos de las diferentes áreas de conocimiento debido a su facilidad 

de acceso. (p.90) 

Estos recursos fueron implementados en el tema: Músculos del Cuello, el cual se 

desarrolló utilizando diapositivas y una maqueta desmontable que implementaba códigos QR 

para proporcionar información adicional y ayudaron a los estudiantes a visualizar las 

estructuras musculares del cuello, se organizó a los estudiantes en tres grupos para participar 

en la actividad “¿Quién quiere ser millonario?” la cual fue elaborada con la herramienta 

PowerPoint, para ello mediante la dinámica de “Simón dice”, los estudiantes respondieron 

preguntas relacionadas con el tema, con la posibilidad de obtener recompensas por su 

desempeño.  

Respecto del tema, Músculos del abdomen, se utilizaron recursos como: Human body 

educacional Vr (simulador virtual), Canva y Quizzis, referente a este último, este facilita la 

evaluación interactiva y dinámica, promoviendo el compromiso activo de los estudiantes al 

responder preguntas en tiempo real. Ordoñez (2020), presenta que: 
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Quizizz, es una plataforma en la que es posible crear diferentes tipos de cuestionarios 

para desarrollarlos con los estudiantes durante la clase, o incluso para dejarlos como 

actividad en casa. Esta puede ser usada tanto en dispositivos móviles como en 

ordenadores y tiene un diseño agradable lo que permite que la interacción de profesores 

y estudiantes se torne amigable […]. (p.39)  

Para la implementación de estos recursos, en esta clase, los estudiantes trabajaron con 

una hoja de información que incluían casos específicos relacionados con los músculos 

abdominales, el uso de Canva, un simulador virtual y una maqueta interactiva ayudaron a 

presentar los contenidos de manera visualmente atractiva, el recuro quizzis fue aplicado en el 

momento de consolidación en donde se organizó a los estudiantes en grupos para participar en 

la actividad “Toma la respuesta correcta”, en la cual cada grupo debía correr hacia una cartulina 

de color que representara la respuesta correcta al cuestionario presentado por dicho recurso.  

Otro de los recursos implementados fue Cerebriti, se lo hizo en el momento de 

consolidación, en el tema Músculos del antebrazo, este recurso se enfoca principalmente en 

que los estudiantes refuercen sus conocimientos mediante actividades lúdicas personalizadas, 

incentivando el aprendizaje cooperativo; de acuerdo con Haros y Garzón (2023), presentan 

que: 

Es una plataforma para crear y compartir juegos educativos de manera gratuita, permite 

la creación de distintas actividades tanto por docentes como estudiantes, además hay 

juegos sobre varios temas, para todos los cursos y edades. Respecto a la creación de 

contenido, no requiere habilidades especiales de programación y para usarla o crear 

solo es necesario registrarse con un correo. Al usuario le permite crear, jugar y retar a 

sus compañeros. (p. 3) 

Para esta clase, los estudiantes recibieron una hoja informativa detallada sobre los 

músculos del antebrazo, y los contenidos se trabajaron mediante diapositivas (Canva), un 

simulador de realidad virtual (Anatomía- Atlas 3D) y códigos QR. Después de la explicación 

teórica, se llevó a cabo la dinámica de la “bomba de tiempo” en la que los estudiantes 

respondían preguntas antes de que un temporizador llegara a cero, agregando un elemento de 

tensión que mejoró su participación, además, la actividad “Enlaza las ideas” utilizando la 

plataforma Cerebriti y la dinámica “Basta” en la que los estudiantes debían relacionar 

conceptos clave mediante la aplicación de letras asignadas. 

Para el tema, Músculos del muslo, se empleó el recurso merge object viewer en la 

construcción de aprendizajes; este recurso permite la exploración tridimensional de modelos 
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anatómicos, fomentando la comprensión visual y manipulativa de diferentes estructuras, 

Guamán et al., (2022), exponen que: 

Merge Edu es una herramienta que combina la realidad aumentada con la pedagogía 

para mejorar la experiencia educativa de los estudiantes. A través de su uso, los 

estudiantes pueden visualizar y manipular objetos tridimensionales, lo que les permite 

tener una comprensión más profunda de los conceptos y temas que están estudiando. 

La realidad aumentada puede mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes 

con el aprendizaje, ya que les permite interactuar con los contenidos de una manera más 

atractiva e inmersiva. (p.101) 

Para el desarrollo de este tema, se proporcionó a los estudiantes los estudiantes 

utilizaron Sketchfab, Object Viewer y Canva para explorar modelos tridimensionales de los 

músculos del muslo. La clase se desarrolló mediante una maqueta interactiva con códigos QR, 

que permitió a los estudiantes acceder a información adicional desde sus dispositivos. La 

actividad “Palabras Relámpago” y “Cada oveja con su pareja” facilitaron el aprendizaje de los 

conceptos mediante un juego de asociación visual, mientras que la herramienta Cerebriti se 

utilizó para realizar una serie de pruebas de asociación rápida que promovieron la 

memorización y asociación visual. 

Con relación al recurso gafas de realidad virtual (videos 360°), utilizado en el tema 

sistema digestivo: Glándulas anexas en el momento de motivación; este favorece en los 

estudiantes una inmersión total en ambientes educativos simulados, despertando su interés y 

mejorando la construcción de aprendizajes, conforme a Angúlo et. al (2023), expresan que: 

El vídeo 360° asociado a un casco HMD, permite a una persona sumergirse dentro de 

una escena real o artificial. Esta tecnología permite al usuario explorar lugares remotos, 

como museos o mundos creados virtualmente, e incluso ver una operación quirúrgica 

en tiempo real, utilizando diversos controles. (p.37) 

Para esta última clase, se organizó el aula en forma de “U” y se entregaron gafas de 

realidad virtual a los estudiantes para que pudieran explorar el sistema digestivo a través de un 

video interactivo de 360 grados, este recurso, junto con Merge object viewer, proporcionaron 

una experiencia inmersiva que facilitó la comprensión del funcionamiento del sistema 

digestivo y sus órganos anexos, para el momento de consolidación se llevó a cabo la actividad 

“Escala la montaña”, además se incentivó la participación mediante la “Ruleta de desafíos”, en 

la que los estudiantes respondían preguntas utilizando las plataformas:  Nearpod y cerebriti. 

A medida que se ejecutaba la propuesta de intervención se construyeron los 

instrumentos de evaluación (Banco de preguntas y cuestionarios) e investigación (cuestionario 
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de encuesta y guía de entrevista) Anexos 3 y 4. Una vez concluida la intervención se procedió 

a entregar a los estudiantes el banco de preguntas correspondiente para que sea resuelto por 

ellos; de este instrumento se derivaron dos cuestionarios que fueron aplicados como evaluación 

sumativa; posterior a ello encuesto a los sujetos de investigación; así mismo se aplicó la 

entrevista a la docente encargada de la asignatura. Los resultados obtenidos a través de la 

encuesta fueron tabulados y organizados en tablas y gráficos estadísticos, luego se describe 

literalmente la información presentada. 

A la luz de la teoría, investigaciones previas y los resultados obtenidos de la experiencia 

durante la ejecución de la propuesta de intervención, se establece el análisis y discusión, 

apartado que permite visualizar las características principales de la investigación realizada y su 

relación con otros hallazgos; los resultados y discusión permiten formular las conclusiones, 

estas en función de los objetivos propuestos y los logros alcanzados; además, las limitaciones 

y o inconvenientes son la base para establecer recomendaciones para futuros trabajos de 

investigación relacionados al tema. 

Concluidos los diferentes apartados que constituyen el informe de Trabajo de 

Integración Curricular y con la certificación del docente tutor de la investigación se procede a 

su presentación para la sustentación y defensa correspondiente. 

5.4. Técnicas e instrumentos  

 Las técnicas de investigación utilizadas en este trabajo fueron la observación, pruebas, 

encuesta y entrevista; en primera instancia, la observación permitió caracterizar el proceso 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Anatomía, mediante una guía de observación; las 

pruebas fueron implementadas como evaluación formativa y sumativa, por medio de 

cuestionarios (Anexo 5); por otra parte en lo que se refiere a la encuesta se elaboró un 

cuestionario de encuesta que constaba de cuatro preguntas, orientadas recabar información 

relacionada con: la aplicación de recursos didácticos tecnológicos para mejorar el proceso 

enseñanza-aprendizaje; finalmente, la guía de entrevista (Anexo 4) permitió conocer el criterio 

del docente de anatomía en función a la implementación de recursos didácticos tecnológicos y 

su relación con la optimización del PEA y la construcción de aprendizajes significativos. 

5.5. Población y muestra  

La población definida para el desarrollo de este trabajo de investigación estuvo 

constituida por: 17 estudiantes del ciclo VI en la asignatura de Anatomía y fisiología humana 

I, de la carrera Pedagogía de las Ciencias Experimentales, Química y Biología, de la 

Universidad Nacional de Loja. 
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6. Resultados 

En el siguiente apartado, se presentan los resultados obtenidos mediante la aplicación 

de la encuesta a 17 estudiantes del ciclo VI en la asignatura de Anatomía de la Carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología de la Universidad Nacional de 

Loja.  

Pregunta 1: Valore los recursos didácticos tecnológicos implementados y su relación con 

la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje 

Tabla 1.Recursos didácticos tecnológicos y la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje 

Recursos didácticos tecnológicos y la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje 

Temas de clase                    Recursos didácticos tecnológicos                              Malo                  Bueno       Muy bueno        Total 

 

 

Las formas de los 

músculos 

Canva (Diapositivas) 0 4 13              17 

Imágenes proyectadas 0 2 15         17 

 

3D Model: Sistema Muscular-Manual 

(Simulador virtual) 

 

0 3 14              17 

 

Músculos del cuello 

Power point (¿Quién quiere ser millonario?) 0 1 16               17 

Muscles 3D anatomy (Simulador virtual) 0 1 16               17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 1 16           17 

 

Músculos del abdomen 

 

Quizziz 0 1 16               17 

Codigos Qr 

 

1 1 15               17 

Gifs 0 2 15               17 

Human body educational VR 3D (simulador 

virtual) 

 

0 1 16               17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 3 14               17 

 

Músculos del antebrazo 

Anatomía-Atlas 3D (simulador virtual) 0 1 16               17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

 

0 1 16               17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 1 16               17 

Músculos del muslo Merge object viewer (cubo de realidad 

aumentada) 

 

0 1 16               17 

Sketchfab (modelos 3D) 0 1 16               17 

Canva (Diapositivas) 0 2 15               17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

0 1 16              17 

https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
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Sistema digestivo 

(glándulas anexas) 

Gafas de realidad virtual (videos 360) 0 1 16             17 

Nearpod (Escala la montaña juego 

interactivo) 

0 1 16             17 

Cerebriti (Ruleta de las actividades) 

 

0 2 15             17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 1 16             17 

Nota. Criterio de los estudiantes respecto de los recursos didácticos tecnológicos implementados y su relación 

con la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024). 

Figura 2. Recursos didácticos tecnológicos y su relación con la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje 

Recursos didácticos tecnológicos y su relación con la mejora del proceso enseñanza-

aprendizaje 

Recursos didácticos tecnológicos y su relación con la mejora del proceso enseñanza-

aprendizaje. 

 
Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y la mejora del 

proceso enseñanza-aprendizaje. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024). 

Análisis e interpretación  

En la tabla 1 y figura 2, se puede apreciar el criterio de los estudiantes, en relación a 

los recursos didácticos tecnológicos implementados durante el desarrollo del proceso 

enseñanza-aprendizaje de Anatomía y su incidencia en la optimización del mismo; los recursos 
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tecnológicos: PowerPoint (¿Quién quiere ser millonario?) (con el tema de clase Músculos del 

cuello), Muscles 3D anatomy (Músculos del cuello), Quizziz (Músculos del abdomen), Human 

body educational VR 3D (Músculos del abdomen), Anatomy-Atlas 3D (Músculos del 

antebrazo), Merge object viewer (cubo de realidad aumentada) (Músculos del muslo), 

Sketchfab (modelos 3D), Gafas de realidad virtual (videos 360) (Músculos del muslo) (Sistema 

digestivo-glándulas anexas), fueron marcados por los estudiantes como: “Muy bueno”, por un 

94% (16 estudiantes), seguidamente, los recursos: imágenes proyectadas (Las formas de los 

músculos), códigos Qr y gifs (Músculos del abdomen), se valoraron con el mismo criterio, por 

el 88% (15 estudiantes) de los estudiantes. 

En lo que se refiere al recurso tecnológico cerebriti, mismo que fue utilizado en tres temas de 

clase (Músculos del antebrazo, Músculos del muslo, Sistema digestivo-Glándulas anexas), su 

valoración fue de “Muy bueno” considerado así por del 88% (15 estudiantes) y 94% (16 

estudiantes) en dos de los temas; por otro lado, Canva fue empelada en cada una de las clases, 

su aceptación como “Muy bueno” y “Bueno” corresponde a porcentajes de: 94% (16 

estudiantes), 88% (15 estudiantes), 82% (14 estudiantes), 76% (13 estudiantes). 

Pregunta 2: ¿Qué tan útiles considera que son estos recursos para la construcción de 

aprendizajes? 

Tabla 2.Recursos didácticos tecnológicos en la construcción de aprendizajes. 

Recursos didácticos tecnológicos en la construcción de aprendizajes. 

Temas de clase                    Recursos didácticos tecnológicos                        Nada útiles        Útiles        Muy útiles Total 

 

 

Las formas de los 

músculos 

Canva (Diapositivas) 0 2 15 17 

Imágenes proyectadas 0 3 14 17 

 

3D Model: Sistema Muscular-Manual 

(Simulador virtual) 

 

0 3 14 17 

 

Músculos del cuello 

Powerpoint (¿Quién quiere ser millonario?) 0 4 13 17 

Muscles 3D anatomy (Simulador virtual) 0 0 17 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 2 15 17 

 

Músculos del abdomen 

 

Quizziz 0 1 16 17 

Codigos Qr 

 

1 3 13 17 

Gifs 0 2 15 17 

Human body educational VR 3D (simulador 

virtual) 

 

0 0 17 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 4 13 17 

https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
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Músculos del antebrazo 

Anatomía-Atlas 3D (simulador virtual) 0 0 17 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

 

0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 1 16 17 

Músculos del muslo Merge object viewer (cubo de realidad 

aumentada) 

 

0 1 16 17 

Sketchfab (modelos 3D) 0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 0 2 15 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

0 0 17 17 

Sistema digestivo 

(glándulas anexas) 

Gafas de realidad virtual (videos 360) 0 1 16 17 

Nearpod (Escala la montaña juego 

interactivo) 

0 1 16 17 

Cerebriti (Ruleta de las actividades) 

 

0 0 17 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 0 17 17 

Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y su 

utilidad para la construcción de aprendizajes. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024) 

Figura 3. Recursos didácticos tecnológicos en la construcción de aprendizajes. 

Recursos didácticos tecnológicos en la construcción de aprendizajes. 

 Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didáticos tecnológicos implementados y su 

utilidad para la construcción de aprendizajes. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024). 
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Análisis e interpretación  

En la tabla 2 y figura 3, se observa la utilidad de diversos recursos didácticos 

tecnológicos en la construcción de aprendizajes, recursos como: Muscles 3D anatomy 

(simulador virtual), human body educational VR 3D (simulador virtual), anatomía atlas 3D, 

quizziz, sketchfab (modelos 3D), Merge object viewer (cubo de realidad aumentada), gafas de 

realidad virtual (videos 3D), nearpod, fueron calificados como “Muy útiles” por el 100% (17 

estudiantes), 94% (16 estudiantes), y 88% (15 estudiantes), así mismo, imágenes proyectadas 

y 3D model: sistema muscular manual msd, recibieron esta valoración por parte del 82% (14 

estudiantes), mientras que un 18% (3 estudiantes) los marcaron como “Útiles”, a continuación, 

PowerPoint (¿Quién quiere ser millonario?) fue marcado con el criterio predominante por el 

76% (13 estudiantes) y un 24% (4 estudiantes) como “útiles”, por otro lado, el recurso códigos 

Qr es valorado como “Nada útiles”  por el 1% (1 estudiante) de los encuestados, cabe recalcar 

que en este recurso cuentan con un porcentaje elevado en el indicador “Muy útiles”, con el 

76% (13 estudiantes) y 18% (3 estudiantes) marcando el indicador de “Útil”. 

 El recurso tecnológico cerebriti, fue calificado como “Muy útiles” por parte del 94% (16 

estudiantes) y el 100% (17 estudiantes) en dos de los temas de clase. Por su parte, Canva, en 

los temas: Las formas de los músculos, Músculos del cuello, Músculos del muslo, Músculos 

del antebrazo y Sistema digestivo-glándulas anexas obtuvo una valoración de “Muy útiles” por 

parte del 94% (16 estudiantes), 100% (17 estudiantes) y 88% (15 estudiantes) de los 

estudiantes, sin embargo, en la clase: Músculos del abdomen, la valoración fue del 76% como 

“Muy útiles” y un 24% (4 estudiantes) como “útiles”, cabe recalcar que a pesar de una 

disminución en la valoración, este recurso no fue marcado como “Nada útiles”. 
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Pregunta 3: ¿Cuál de los recursos implementados cree que mejoró significativamente su 

participación durante el desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje? 

Tabla 3. Recursos didácticos tecnológicos y su relación en la mejora de la participación durante el desarrollo del 

proceso enseñanza-aprendizaje 

Recursos didácticos tecnológicos y su relación en la mejora de la participación durante el 

desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje 
Temas de clase Recursos didácticos tecnológicos Nada 

significativo 

Significativo Muy 

significativo 

      Total 

Las formas de los 

músculos 

Canva (Diapositivas) 0 6 11 17 

Imágenes proyectadas 0 4 13 17 

3D Model: Sistema Muscular-Manual 

(Simulador virtual) 

0 1 16 17 

 

Músculos del cuello 

Power point (¿Quién quiere ser 

millonario?) 

0 2 15 17 

Muscles 3D anatomy (Simulador virtual) 0  17 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 4 13 17 

 

Músculos del abdomen 

 

Quizziz 0 1 16 17 

Codigos Qr 0 3 14 17 

Gifs 0 2 15 17 

Human body educational VR 3D 

(simulador virtual) 

 

0 2 15 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 3 14 17 

 

Músculos del antebrazo 

Anatomía-Atlas 3D (simulador virtual) 0 1 16 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

 

0  17 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 2 15 17 

Músculos del muslo Merge object viewer (cubo de realidad 

aumentada) 

 

0 1 16 17 

Sketchfab (modelos 3D) 0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 0 2 15 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

0 1 16 17 

Sistema digestivo 

(glándulas anexas) 

Gafas de realidad virtual (videos 360) 0  17 17 

Nearpod (Escala la montaña juego 

interactivo) 

0  17 17 

Cerebriti (Ruleta de las actividades) 

 

0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 2 15 17 

https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
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Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y su 

relación con la mejora de la participación en el desarrollo del PEA. Fuente: Encuesta. Elaborado por: 

Zúñiga, M. (2024). 

Figura 4.Recursos didácticos tecnológicos y su relación en la mejora de la participación durante el desarrollo del 

proceso enseñanza-aprendizaje. 

Recursos didácticos tecnológicos y su relación en la mejora de la participación durante el 

desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje. 

Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y su 

relación con la mejora de la participación en el desarrollo del PEA. Fuente: Encuesta. Elaborado por: 

Zúñiga, M. (2024). 

Análisis e interpretación  

En la tabla 3 y figura 4, se presenta que el criterio predominante respecto de los 

recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la participación en el desarrollo del PEA, fue 

“Muy significativo”, para los recursos tecnológicos: Muscles 3D anatomy (simulador virtual) 

y Gafas de realidad virtual (Videos 360) y Nearpod destacaron con un 100% (17 estudiantes), 

seguidamente Anatomía Atlas 3D (simulador virtual), Merge Object Viewer (cubo de realidad 

aumentada), Sketchfab (Modelos 3D), Quizzis, gifs, PowerPoint (¿Quién quiere ser 

millonario?) y Human Body educational VR 3D fueron valorados por un 94% (16 estudiantes) 
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y 88% (15 estudiantes) con el criterio antes mencionado ,a continuación Códigos Qr recibió 

una valoración de 82% (14 estudiantes) con el mismo criterio y un 18% (3 estudiantes) lo 

marcaron como “significativo”, finalmente, el recurso imágenes proyectadas de acuerdo a la 

valoración anterior,  fue marcada por el 76% (13 estudiantes) y un 24% (4 estudiantes) 

“significativo” por parte de los estudiantes encuestados. 

Respecto al recurso cerebriti, recibió una valoración “Muy significativo” 100% (estudiantes) y 

un 94% (estudiantes) en dos de las clases impartidas. En lo que concierne al recurso Canva, el 

criterio más destacado es “Muy significativo” con valores entre el 65% (11 estudiantes) 76% 

(13 estudiantes), 82% (14 estudiantes) y el 88% (15 estudiantes) siendo este último presente 

en tres de las clases impartidas, por otro lado, el indicador “Bueno”, presenta porcentajes que 

van desde un 12% (2 estudiantes) hasta un 35% (6 estudiantes), cabe recalcar que este recurso 

no presenta una valoración de “Nada significativo”. 
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Pregunta 4: ¿Cuál de estos recursos didácticos considera que mejoró la cooperación 

entre estudiantes durante el desarrollo de las diferentes actividades dentro del proceso 

áulico? 

Tabla 4. Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

 

Temas de clase                    Recursos didácticos tecnológicos                                 Poco      Parcialmente     Mucho       Total 

 

 

Las formas de los 

músculos 

Canva (Diapositivas) 0 3 14 17 

Imágenes proyectadas 0 0 17 17 

 

3D Model: Sistema Muscular-Manual 

(Simulador virtual) 

 

0 0 17 17 

 

Músculos del cuello 

Power point (¿Quién quiere ser millonario?) 0 2 15 17 

Muscles 3D anatomy (Simulador virtual) 0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 3 14 17 

 

Músculos del abdomen 

 

Quizziz 1 1 15 17 

Códigos Qr 1 2 14 17 

Gifs 1 1 15 17 

Human body educational VR 3D (simulador 

virtual) 

 

0 2 15 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 3 14 17 

 

Músculos del antebrazo 

Anatomía-Atlas 3D (simulador virtual) 0 1 16 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

 

0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 2 15 17 

Músculos del muslo Merge object viewer (cubo de realidad 

aumentada) 

 

0 1 16 17 

Sketchfab (modelos 3D) 0 2 15 17 

Canva (Diapositivas) 0 1 16 17 

Cerebriti (Juego interactivo enlaza las 

imágenes con su concepto) 

0 0 17 17 

Sistema digestivo 

(glándulas anexas) 

Gafas de realidad virtual (videos 360) 0 1 16 17 

Nearpod (Escala la montaña juego 

interactivo) 

0 1 16 17 

Cerebriti (Ruleta de las actividades) 

 

0 1 16 17 

Canva (Diapositivas) 

 

0 0 17 17 

https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
https://www.msdmanuals.com/es-ec/hogar/multimedia/3dmodel/sistema-muscular
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Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y su 

relación con la mejora de la cooperación entre estudiantes. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, 

M. (2024). 

Figura 5. Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

 
Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los recursos didácticos tecnológicos implementados y su 

relación con la mejora de la cooperación entre estudiantes. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, 

M. (2024). 

Análisis e interpretación  

En la tabla 4 y figura 5 se presentan los recursos didácticos tecnológicos orientados a 

la mejora de la cooperación entre los estudiantes, se constata que los recursos: imágenes 

proyectadas, 3d model: sistema muscular manual MSD (Simulador virtual), Muscles 3D 

anatomy (simulador virtual), Anatomía Atlas 3D (simulador virtual), Merge Object Viewer 

(cubo de realidad aumentada), Gafas de realidad virtual (Videos 360), Nearpod , PowerPoint: 

(¿Quién quiere ser millonario?), Human body educational VR 3D, Sketchfab: (Modelos 3D), 

fueron valorados con el criterio de “Mucho”, con porcentajes que van desde el 88% (15 

estudiantes) hasta el 100% (17 estudiantes), referente a los recursos Quizzis, códigos Qr y gifs 

fueron marcados como “Poco” por el 1% (1 estudiante) de los estudiantes encuestados, es 

importante destacar que estos recursos cuentan con un porcentaje elevado en el indicador 

“Mucho”, con valores que van desde el 82% (14 estudiantes) y 88% (15 estudiantes) 

respectivamente. 
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En lo que concierne al recurso cerebriti, recibió una valoración “Mucho” por el 100% (17 

estudiantes) y un 94% (16 estudiantes) en dos de las clases impartidas. En lo que concierne al 

recurso Canva, el criterio más destacado es “Mucho” con valores entre el 82% (14 estudiantes) 

en tres de los temas de clase, 88% (15 estudiantes) presente en dos los mismos, 88% y 100% 

(17 estudiantes) de los estudiantes, por otro lado, el indicador “Parcialmente”, el 18% (3 

estudiantes) fue marcada en dos de las clases impartidas, no obstante, este recurso no presenta 

el criterio “Poco”. 

Pregunta 5. Valore la efectividad de los siguientes instrumentos de evaluación aplicados 

durante el desarrollo de las clases para verificar la validez de los recursos respecto a la 

mejora del proceso de enseñanza aprendizaje. 

Tabla 5. Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

Recursos didácticos tecnológicos en la mejora de la cooperación entre estudiantes. 

Temas de clase Instrumentos de evaluación Malo Bueno Muy bueno Total 

Las formas de los 

músculos  

Cuestionario  0 3 14 17 

Músculos del cuello Ronda de preguntas  0 1 16 17 

Músculos del 

abdomen  

Quizziz 0 2 15 17 

Músculos del 

antebrazo  

Cuestionario 0 3 14 17 

Músculos del cuello 

del muslo  

Cuestionario 0 3 14 17 

Sistema digestivo 

(glándulas anexas) 

Nearpod (Escala la montaña) 0 1 16 17 

 

Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los instrumentos de evaluación implementados en el 

desarrollo de la investigación. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024). 

  



55 

Figura 6. Instrumentos de evaluación aplicados 

Instrumentos de evaluación aplicados  

 
Nota. Criterio de los estudiantes respecto a los instrumentos de evaluación aplicados en el desarrollo 

del proceso áulico. Fuente: Encuesta. Elaborado por: Zúñiga, M. (2024). 

Análisis e interpretación 

La tabla 5 y Figura 6 se presentan los resultados de la aplicación de los instrumentos 

de evaluación utilizados en el proceso enseñanza aprendizaje Biología (Anatomia), los cuales 

se encuentran en niveles altos de la escala de satisfacción, como se describe a continuación; 

considerando que de los 17 estudiantes (100%), 14 de estos (82%) valoraron con el criterio 

“Muy bueno” al instrumento de evaluación cuestionario, en cuanto a los instrumentos Nearpod 

y ronda de preguntas estos fueron valorados por 16 estudiantes (94%) bajo este mismo criterio, 

por otro lado 15 estudiantes (88%) catalogaron al instrumento Quizziz con dicho criterio. 
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7. Discusión 

Tomando en cuenta la revisión bibliográfica y los resultados obtenidos mediante la 

aplicación de la encuesta dirigida a los estudiantes, se realiza la contrastación entre los 

resultados obtenidos a través del instrumento de investigación (Encuesta), lo que señalan los 

autores respecto de la teoría y los resultados de otras investigaciones relacionadas a la 

aplicación de recursos didácticos tecnológicos. 

Recursos didácticos tecnológicos y la mejora del proceso enseñanza-aprendizaje 

Con respecto a los recursos didácticos tecnológicos que permitieron mejorar el proceso 

de enseñanza-aprendizaje, durante el desarrollo de la investigación, se hizo uso de herramientas 

como: Canva, PowerPoint, Cerebriti y Nearpod, así como recursos de realidad virtual y 

aumentada entre ellos: Muscles 3D Anatomy, Human Body Educational VR 3D, Anatomy-

Atlas 3D, Merge Object Viewer, gafas de realidad virtual junto con imágenes, gifs, videos y 

códigos QR, estos recursos fueron valorados con el indicador “Muy bueno” y “Bueno”, con 

porcentajes que van desde el 74% (13 estudiantes) hasta el 94% (16 estudiantes). 

Desde el punto de vista de Miranda y Cajamarca (2022):  

Los recursos didácticos tecnológicos son todos aquellos elementos digitales que se 

utilizan para la enseñanza, estos son utilizados por los docentes para reforzar los 

aprendizajes en los estudiantes, mediante ejemplos prácticos   sobre   un   tema en 

particular, haciendo   que las explicaciones sean más interactivas y sencillas. (p.63) 

De igual forma, García (2016), alude que: 

Los recursos didácticos tecnológicos ofrecen nuevas oportunidades para los procesos 

de enseñanza-aprendizaje al incorporar la imagen, el sonido y la interactividad como 

elementos que refuerzan la comprensión y motivación de los estudiantes. Recursos 

audiovisuales como el vídeo y televisión digital, los videojuegos y procesos de 

gamificación, la realidad aumentada, los dispositivos móviles, las tecnologías 

interactivas como pizarras digitales, mesas multi contacto, se pueden convertir en 

importantes fuentes de información y aprendizaje para atender las necesidades de los 

estudiantes. (p.62) 

Por otro lado, Crespín et al., (2024), en su investigación: Recursos didácticos 

tecnológicos en el proceso de aprendizaje de Ciencias Naturales en estudiantes, menciona que: 

Los recursos didácticos tecnológicos implementados en el proceso de enseñanza y 

aprendizaje de las Ciencias Naturales resultan de gran importancia en el contexto 

educativo actual, debido a que permitieron fomentar un aprendizaje más dinámico e 
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interactivo en los estudiantes. Por tanto, estos recursos permiten que los estudiantes 

exploren conceptos abstractos de manera visual y práctica, facilitando una comprensión 

más profunda del contenido científico en la asignatura (p.24) 

Con base en el criterio de  diversos autores y los resultados obtenidos sobre los recursos 

didácticos tecnológicos implementados durante la intervención educativa, se puede afirmar que 

estos permiten optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje, las herramientas de presentación 

como: Canva y PowerPoint, junto a plataformas interactivas como: Cerebriti y Nearpod, 

facilitan la comprensión del contenido científico  impartido en clase, al ofrecer presentaciones 

visuales atractivas y dinámicas mediante juegos como: ¿Quién quiere ser millonario?, ruleta 

de los desafíos, enlaza los conceptos y la bomba de tiempo; mismas que, estimulan la atención 

de los estudiantes. 

En cuanto a los recursos de realidad virtual y aumentada, como: Muscles 3D Anatomy, 

gafas de realidad virtual y merge object viewer, estos contribuyen a la mejora del proceso 

enseñanza aprendizaje a la vez que facilitan la construcción de aprendizajes significativos en 

los estudiantes; ya que, les permiten interactuar con los conceptos de Anatomía (sistema 

musculo esquelético y sistema digestivo: glándulas anexas) visualizando de manera 

tridimensional, mediante el uso de gafas de realidad virtual; por otra parte, a través del cubo 

físico se muestran elementos en tres dimensiones en el entorno real, lo que facilita la 

comprensión más profunda de temas complejos. 

En cuanto a los recursos multimedia, incluyendo videos, imágenes, gifts y códigos 

QR, estos permiten a los estudiantes acceder a la información de manera rápida y atractiva, 

favoreciendo su participación activa y la interactividad durante el proceso áulico, la 

combinación de estos recursos hizo posible que los estudiantes pudieran conectar la teoría con 

situaciones reales, a través del uso de códigos Qr, los estudiantes mediante el uso de su 

dispositivo móvil pudieron escanear dichos códigos, para observar imágenes, videos, gifts o 

modelos 3D relacionados con modelos anatómicos haciendo que el aprendizaje se torne 

significativo y duradero.  

En cuanto a la opinión de la docente tutora acerca de cómo los recursos didácticos 

tecnológicos mejoran el proceso enseñanza aprendizaje, esta considera que la implementación 

de recursos didácticos tecnológicos en el aula es fundamental debido a la evolución de la 

educación y su adaptación a las necesidades actuales,  señala que los estudiantes son nativos 

digitales, lo que hace que la integración de estas herramientas en el aprendizaje sea 

indispensable para captar su interés, además, resalta que el uso de la tecnología debe ajustarse 

al nivel de complejidad que requiere cada contenido para optimizar su efectividad. 
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Utilidad de los recursos didácticos tecnológicos en la construcción de aprendizajes 

En cuanto a los recursos didácticos tecnológicos aplicados en el desarrollo del proceso 

áulico, estos fueron valorados por los estudiantes con los criterios de “Muy útiles” y “Útiles”, 

destacando su gran utilidad para la construcción de aprendizajes significativos, para establecer 

este análisis se clasificaron los recursos, de la siguiente manera: herramientas de presentación, 

plataformas interactivas, realidad virtual y aumentada y recursos multimedia. 

En lo que se refiere a las herramientas de presentación: canva y PowerPoint, estas 

fueron marcadas por los estudiantes con el criterio "Muy útiles"; permitieron organizar y 

presentar la información de manera estructurada y visualmente atractiva, lo que facilita en ellos 

la comprensión de los conceptos impartidos en clases, Según Moreno y Pérez (2019):  

Las herramientas de presentación son recursos tecnológicos diseñados para organizar, 

visualizar y transmitir información de manera estructurada y dinámica. Estas 

herramientas permiten a los usuarios integrar diversos medios, como texto, imágenes, 

audio y video, facilitando la comunicación de ideas complejas de una manera más 

comprensible y atractiva para los estudiantes. (p. 52). 

Esto coincide con los resultados obtenidos por Osorio (2024), en su investigación 

titulada: Aplicación de herramientas digitales para mejorar el proceso de enseñanza 

aprendizaje, en donde expone que: 

El uso de herramientas de presentación en las clases proporcionó una experiencia de 

aprendizaje enriquecedora, permitió a los docentes mejorar la presentación de los 

conceptos de manera visualmente atractiva y comprensible. Como resultado, se 

esperaba lograr un mayor valor pedagógico y facilitar el acceso de los estudiantes a un 

conocimiento científico completo. (p,10) 

La utilización de herramientas de presentación como Canva y PowerPoint a lo largo de 

la ejecución de la propuesta de intervención educativa, permitió mostrar los contenidos de 

forma clara y organizada, lo que facilita la construcción de aprendizajes significativos en los 

estudiantes. 

Asimismo, al referirse a plataformas interactivas como: cerebritti y Nearpod, según el 

criterio de Alvarado (2021): “Las plataformas son entornos digitales que integran diversas 

herramientas de interacción, además proporcionan una experiencia virtual atractiva donde no 

solo se ponen a prueba las habilidades de los estudiantes, sino que también se desarrollan” 

(p.11). La ejecución de la propuesta de intervención mediada por plataformas interactivas 

permitió a los estudiantes interactuar activamente con el contenido científico a través de 
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actividades dinámicas y llamativas, lo que facilitó una mayor comprensión de los temas 

tratados. Al establecer una comparación con los resultados obtenidos en el trabajo de 

investigación: “Las plataformas digitales: recurso didáctico para el aprendizaje de biología 

humana en la educación media”, se puede corroborar lo que afirman Cañizares et al. (2023) al 

manifestar que:  

Se ha observado un aumento significativo en el compromiso de   los   estudiantes   

cuando   se   utilizan   plataformas   digitales, estas permitieron a los estudiantes explorar 

y experimentar con los conceptos, fomentando un aprendizaje activo y autodirigido.  

Este aumento en el compromiso puede atribuirse a la capacidad de las plataformas 

digitales para ofrecer una experiencia de aprendizaje más inmersiva y personalizada. 

(p.46) 

Las plataformas interactivas como Cerebriti y Nearpod utilizadas en el desarrollo del 

proceso áulico permitieron a los estudiantes interactuar de manera activa con el contenido 

científico, lo que facilita la comprensión más profunda incluso de un área compleja como la 

Anatomía humana. 

Por otra parte, al hacer referencia a: Muscles 3D anatomy, Human body educational 

VR 3D, Anatomy-Atlas 3D, merge object viewer y gafas de realidad virtual, estos son recursos 

que entran en la categoría de realidad virtual y aumentada, su aplicación permite a los 

estudiantes interactuar con modelos tridimensionales facilitando el aprendizaje de Anatomía y 

Fisiología; de acuerdo con el criterio de Osorio et al., (2012): 

Los simuladores virtuales son aplicativos a través de los cuales se busca representar 

mediante la modelación, parte de la realidad, permitiendo que sus usuarios puedan 

explorarla de manera progresiva, interactuar con ella, recibir retroalimentación de 

manera automatizada y realizar a partir de allí ciertas inferencias, así como generar 

nuevos aprendizajes […]. (p.4) 

En el desarrollo de la intervención educativa, estos recursos permitieron a los 

estudiantes analizar, explorar e interactuar con los diferentes modelos anatómicos, tanto de 

forma inmersiva como superpuesta, enlazando el contenido científico con situaciones reales 

con ello, se logró propiciar un ambiente de aprendizaje favorable para la construcción de 

aprendizajes. Los resultados obtenidos en el trabajo de investigación: desarrollado por 

Pumarica (2022): “La realidad virtual como estrategia interactiva y de exploración en el 

aprendizaje de Biología Humana con estudiantes del sexto semestre de la Carrera Pedagogía 

de las Ciencias Experimentales: Química y Biología, periodo mayo 2021–octubre 2021” 



60 

permiten establecer una comparación en relación al uso que el autor dio a las herramientas de 

realidad virtual y aumentada, quien señala: 

Luego de la indagación que describe la importancia de la realidad virtual y su aporte en 

el proceso de enseñanza - aprendizaje en la materia de Biología humana, se concluye 

que su aplicación favorece el aprendizaje de los estudiantes incrementando los niveles 

de adquisición y retención del conocimiento, además despierta y promueve mayor 

interés y atención fomentando el aprendizaje activo. (p.65) 

Adicional a ello, en la investigación titulada: Análisis de aplicaciones móviles basadas 

en Realidad Aumentada para el aprendizaje de la asignatura de Ciencias Naturales para los 

estudiantes Educación Básica Superior, Amboya y Guacho (2024), expresan que: 

De acuerdo con el análisis técnico y educativo de dichas aplicaciones móviles basadas 

en realidad aumentada, para asignaturas de Ciencias naturales, estas herramientas 

enriquecieron significativamente las experiencias educativas de los estudiantes, 

promoviendo su desarrollo cognitivo así como sus habilidades científicas; se pudo 

evidenciar que estas herramientas poseen un gran potencial para mejorar el proceso de 

enseñanza aprendizaje, cuando los educadores las seleccionan, implementan y 

supervisan adecuadamente (p.54) 

Durante el desarrollo de clases, se emplearon estos recursos para explorar a profundidad 

los músculos del cuello, abdomen y muslo, así como el sistema digestivo y glándulas anexas. 

La implementación de la realidad virtual mediante el uso de gafas de Rv, asi como simuladores 

como Human Body Educational VR 3D y la realidad aumentada a través de Merge Object 

Viewer permitió a los estudiantes su inmersión visual y práctica en el estudio de las estructuras 

anatómicas, esta aproximación interactiva contribuyó a la mejor comprensión del contenido 

científico y la asimilación de conceptos anatómicos. 

Al referirse a los de recursos multimedia, que incluyen: videos, imágenes y códigos Qr, 

estos permiten mejorar el proceso enseñanza aprendizaje; ya que, proporcionan información 

del contenido científico de anatomía de manera llamativa lo que capta la atención de los 

estudiantes, facilitando el análisis de los contenidos impartidos en clase, tal y como lo estable 

Mendoza (2018): 

Los recursos multimedia permiten enriquecer el aprendizaje al combinar texto, 

imágenes, audio y video, facilitando una comprensión más profunda de los contenidos. 

Fomentan la interactividad, lo que permite a los usuarios participar activamente en el 

proceso educativo y explorar la información según sus intereses. (p.55) 
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Durante la intervención los recursos utilizados permitieron a los estudiantes construir 

aprendizajes significativos al facilitar la exploración atractiva de los contenidos, además, al 

utilizar videos, imágenes y códigos QR, los estudiantes pudieron conectar la teoría con 

situaciones reales, lo que enriqueció su comprensión y motivación hacia el aprendizaje; al 

establecer una comparativa con los resultados obtenidos en la investigación: Infopedagogía en 

el aula: Potenciando el aprendizaje a través de la integración de tecnología y pedagogía en 

Ecuador, de Alcívar (2023), se evidencia que: 

El uso de recursos multimedia resalta su efectividad; ya que permite captar la atención 

de los estudiantes y facilita la comprensión de los contenidos. Estos recursos ofrecen 

una experiencia de aprendizaje más dinámica e interactiva, lo que puede contribuir a 

un mayor interés y retención de la información. (p.12) 

Así mismo, en la investigación titulada: Aplicaciones móviles como estrategias 

didácticas para el aprendizaje de la biología celular, Hernández et al., (2020), expresan que: 

La inclusión de los códigos QR permitió a los estudiantes cifrar la información de forma 

rápida a través de un lector de código QR instalado en su dispositivo móvil 

constituyéndose en un instrumento muy valioso que permitió la construcción de 

aprendizajes significativos en los estudiantes, en la asignatura de Biología Celular. 

(p.23) 

Como se puede ver los recursos multimedia, como videos, imágenes y códigos QR, 

facilitan a los estudiantes la construcción de aprendizajes significativos al ofrecer una 

experiencia de aprendizaje atractiva y dinámica, estos recursos captan su atención y promueven 

la comprensión más profunda de los contenidos de Anatomía (sistema músculo esquelético y 

sistema digestivo: glándulas anexas) al conectar la teoría con situaciones reales. 

En palabras de la docente tutora todos estos recursos funcionaron exitosamente, ya que 

los estudiantes mostraron interés en realizar las actividades y construir sus propios 

aprendizajes, sin embargo, destaco que la efectividad de cada recurso depende del contexto, 

momento y objetivo de la clase, aunque los recursos multimedia son esenciales, destacó la 

importancia de incorporar recursos innovadores como los simuladores virtuales y la realidad 

aumentada, ya que, en su opinión, estas generan mayor motivación e interés en los estudiantes. 

Recursos didácticos tecnológicos y la mejora de la participación activa durante el 

desarrollo del proceso enseñanza-aprendizaje 

Con respecto a los recursos didácticos tecnológicos que permiten incentivar la 

participación activa de los estudiantes en el proceso áulico, durante el desarrollo de la propuesta 

de intervención se evidencio que todos los recursos aplicados en dicho proceso fueron 
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valorados con los indicadores: “Significativo” y “Muy significativo”, con porcentajes que 

varían entre el 76% (13 estudiantes) y el 100% (17 estudiantes), respectivamente. 

Desde el punto de vista de Preciado (2021): 

El uso de herramientas virtuales facilita la comunicación y participación de los 

estudiantes sin considerar como limitación el tiempo o lugar donde se encuentren. Las 

herramientas virtuales para el aprendizaje desafían a las clásicas, utilizadas por el 

sistema educativo convencional. (p.39) 

Por otro lado, Serrano y Casanova., (2018), en su investigación: Recursos tecnológicos 

y educativos destinados al enfoque pedagógico Flipped Learning, mencionan que: 

El uso de recursos didácticos tecnológicos ha supuesto un impacto positivo en los 

estudiantes, mejorando su participación y percepción de las tareas académicas y 

potenciando la cantidad y calidad de conocimientos adquiridos. También ha tenido un 

efecto positivo en la labor del profesorado y en la relación docente-alumnado. (p. 157). 

Respecto de los resultados obtenidos en esta investigación  y los alcanzados en otras 

investigaciones, se puede afirmar que, la utilización de recursos didácticos tecnológicos es 

importante para mejorar la participación activa de los estudiantes en el desarrollo del proceso 

áulico, en cuanto a los simuladores virtuales y recursos de realidad aumentada, como Muscles 

3D Anatomy y las gafas de realidad virtual para videos 360°, fueron valorados como "muy 

significativos" por el 100% de los estudiantes (17 estudiantes), de manera similar, Anatomy 

Atlas 3D, Merge Object Viewer, Sketchfab y Human Body Educational VR 3D también 

destacaron con porcentajes altos:  que se ubican entre el 94% (16 estudiantes) y el 88% (15 

estudiantes) , estas herramientas permiten que los estudiantes interactúen con modelos 

tridimensionales, lo que mejora considerablemente la visualización real de diferentes 

estructuras anatómicas, fomentando así la participación activa, este tipo de recursos generan 

un entorno interactivo en el que los estudiantes pudieron explorar los sistemas anatómicos de 

manera tangible, lo que resultó en un aprendizaje más profundo. 

Por su parte las herramientas de presentación como: PowerPoint y Canva tuvieron un 

impacto importante en la participación activa de los estudiantes al ofrecer actividades 

dinámicas que captaron su atención , Canva, en particular, recibió una valoración de "muy 

significativo" en porcentajes que van desde el 65% y al 88%, destacándose por permitir la 

creación de actividades interactivas, tales como: "¿Quién quiere ser millonario?" y "La bomba 

de tiempo", estas actividades incentivaron la participación activa de los estudiantes al 

transformar el aula en un entorno de aprendizaje activo y dinámico. 
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Por otra parte, las plataformas interactivas, como: Quizziz, Cerebriti y Nearpod, 

también contribuyeron significativamente a incentivar la participación activa de los 

estudiantes, en específico, Cerebriti fue valorado como "muy significativo" por el 100% de los 

estudiantes en el desarrollo del tema músculos del antebrazo y por el 94% en los temas: 

Músculos del muslo y sistema digestivo (Glándulas anexas), estos recursos al brindar 

actividades como "a cada oveja con su pareja?", "Enlaza los conceptos", “La ruleta de los 

desafíos", y “La carrera de los desafíos" incentivaron a los estudiantes a involucrarse 

activamente en el aprendizaje al incorporar un enfoque lúdico, estas herramientas crearon un 

entorno más atractivo, impulsando la motivación y el entusiasmo por participar en cada 

actividad de la clase. 

En relación a los recursos multimedia como: códigos QR y gifs, estos recibieron una 

valoración positiva del 82% de los estudiantes, quienes consideraron esto como "muy 

significativos", mientras que un 18% (3 estudiantes) los calificó como "significativos", al 

hablar del fomento de la participación activa;  cabe recalcar que para hacer efectiva la 

observación de los recursos, en las aplicaciones, se emplearon dispositivos móviles, lo cual 

facilitó la visualización de conceptos teóricos, como por ejemplo, modelos anatómicos, 

promoviéndose así un entorno de aprendizaje más dinámico y atractivo. 

 La docente señaló que los recursos didácticos tecnológicos generan motivación en los 

estudiantes, lo cual fomenta su participación activa en las clases, en particular, destacó que la 

realidad aumentada y los simuladores virtuales resultaron especialmente efectivos para captar 

el interés de los estudiantes promoviendo su participación en las actividades propuestas, sin 

embargo, también mencionó que los recursos multimedia tuvieron un rol relevante, ya que son 

más accesibles, mientras que algunos simuladores virtuales presentan limitaciones debido a la 

dificultad de obtener versiones gratuitas. 

Recursos didácticos tecnológicos y la mejora del trabajo cooperativo entre los 

estudiantes 

En lo que respecta a los recursos didácticos tecnológicos aplicados durante la 

investigación, se observó que su uso mejoró significativamente la cooperación entre los 

estudiantes durante el desarrollo de las actividades grupales, estos recursos fueron evaluados 

principalmente con el indicador "Mucho" con porcentajes que varían entre el 82% (14 

estudiantes) y el 100% (17 estudiantes). 

Desde el punto de vista de Fernández (2020):  

La cooperación entre estudiantes se ve favorecida con el uso de recursos tecnológicos, 

ya que estos facilitan el trabajo colaborativo y el intercambio de conocimientos. Este 
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enfoque permite que los estudiantes se involucren activamente en la construcción del 

aprendizaje a través de la interacción y el apoyo mutuo. (p.45) 

Por otro lado, Rodríguez y Martínez (2023), en su investigación titulada: El uso de 

herramientas tecnológicas en el aula, mencionan que:  

El empleo de recursos didácticos tecnológicos ha mostrado un impacto positivo en la 

colaboración entre los estudiantes, mejorando la comunicación, el trabajo en equipo y 

la resolución conjunta de problemas. Además, estos recursos permiten que los 

estudiantes se sientan más motivados y comprometidos con su aprendizaje. (p.112) 

De esta manera, con base en la argumentación de los autores en sus investigaciones 

junto con los resultados obtenidos en la presente investigación, se puede evidenciar que el uso 

de recursos didácticos tecnológicos mejora significativamente la cooperación entre los 

estudiantes, respecto de los simuladores virtuales y los recursos de realidad aumentada como: 

Muscles 3D Anatomy, Human Body Educational VR 3D, Anatomy-Atlas 3D, Sketchfab, 

Merge Object Viewer, y las gafas de realidad virtual, estos fueron valorados con "Mucho" por 

el 100% (17 estudiantes), lo que demuestra su impacto en la cooperación estudiantil, estas 

recursos permitieron que los estudiantes interactuaran entre ellos y con modelos 

tridimensionales, promoviendo el trabajo cooperativo en la exploración y análisis de los 

sistemas: musculo esquelético y digestivo (Glándulas anexas). 

Por otro lado, las herramientas de presentación como: PowerPoint y Canva, también 

contribuyeron significativamente a la cooperación entre los estudiantes, alcanzando una 

valoración de “Mucho” por el 100% (17 estudiantes), en particular, actividades como “¿Quién 

quiere ser millonario?” y “La bomba de tiempo” generaron un entorno donde los estudiantes 

debían colaborar para acertar en cada respuesta o completar cada tarea. Estas actividades no 

solo incentivaron el trabajo en equipo, sino que también introdujeron un componente lúdico 

que mantuvo la atención y el interés de los estudiantes en la clase. Al involucrarse los 

estudiantes en este tipo de actividades compartieron ideas lo que fortaleció su cooperación y 

contribuyó a la creación de una comunidad de aprendizaje activa y comprometida. 

En cuanto a las plataformas educativas, recursos como Nearpod y Cerebriti se 

destacaron para mejorar la cooperación entre los estudiantes, Nearpod fue evaluado con el 

criterio de  “Mucho” por el 88% (15 estudiantes), mientras que Cerebriti obtuvo una valoración 

del 100% (17 estudiantes), lo que indica una alta aceptación por parte de los estudiantes, estas 

plataformas permitieron la implementación de actividades cooperativas como “La ruleta de los 

desafíos” y “Escala la montaña”, en las que los estudiantes trabajaron en equipo para resolver 
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retos y completar las actividades propuestas, la dinámica  creada con estos recursos promueve 

un ambiente cooperativo en el aula, motivando a los estudiantes a interactuar entre sí 

 mejorando así sus habilidades de trabajo en grupo y fortaleciendo sus relaciones 

interpersonales. 

En cuanto a la relación del fomento de cooperación entre estudiantes mediante recursos 

multimedia tales como: códigos QR, imágenes proyectadas y gifs, los estudiantes consideran 

que los mismos inciden "Mucho", en un 82% (14 estudiantes), con estos recursos se fomentó 

la cooperación entre los estudiantes al permitir su acceso a contenido adicional mediante sus 

dispositivos móviles, lo que facilitó el intercambio de ideas y la resolución conjunta de las 

actividades propuestas. La disponibilidad de estos recursos permitió a los estudiantes compartir 

información y platicar sobre los conceptos aprendidos, fomentando un entorno de aprendizaje 

cooperativo. 

En este aspecto, la docente resaltó que tanto la realidad aumentada como los recursos 

multimedia fomentaron la cooperación entre los estudiantes, ya que requerían atención y 

trabajo conjunto para alcanzar los objetivos planteados, no obstante, menciono que cada 

recurso tiene su propio valor y que no se debe descartar el uso de otras herramientas, ya que su 

efectividad depende del diseño de las actividades. 

Instrumentos de evaluación e investigación en el proceso enseñanza-aprendizaje 

Es importante destacar que los instrumentos de evaluación aplicados durante esta 

investigación desempeñaron un papel fundamental, ya que permitieron recopilar datos y 

evaluar la efectividad de los diferentes recursos didácticos tecnológicos utilizados en el proceso 

enseñanza-aprendizaje. 

En relación con los instrumentos de investigación, la encuesta dirigida a los estudiantes 

y la entrevista guiada a la docente tutora proporcionaron información clave sobre la efectividad 

del uso de los recursos tecnológicos implementados en el aula. Estos instrumentos fueron 

esenciales para analizar el impacto de herramientas como Nearpod, Quizizz y otras en la 

participación activa, la construcción de aprendizajes y la cooperación entre los estudiantes, su 

aplicación permitió consolidar las bases para los resultados, conclusiones y recomendaciones 

de la presente investigación. 

En cuanto a los instrumentos de evaluación utilizados, estos obtuvieron una alta 

valoración por parte de los estudiantes y la docente tutora. Herramientas como cuestionarios, 

ronda de preguntas, Quizizz y la actividad "Escala la montaña" de Nearpod destacaron 

por su efectividad al evaluar los aprendizajes construidos. 
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Por consiguiente, los instrumentos de evaluación no solo facilitaron la recopilación de 

información sobre los logros alcanzados, sino que también motivaron a los estudiantes a 

participar activamente en su propio proceso de aprendizaje, como señalan Quezada y Gallego 

(2011): “Los instrumentos de evaluación son aquellas herramientas reales y físicas utilizadas 

para valorar el aprendizaje. Sirven para sistematizar las valoraciones del evaluador sobre los 

diferentes aspectos a evaluar.” (p. 1). 

La combinación de cuestionarios tradicionales con herramientas digitales dinámicas 

permitió enriquecer el proceso de evaluación, logrando no solo medir los aprendizajes 

construidos, sino también fortalecer el compromiso de los estudiantes con las actividades 

propuestas. 

En cuanto a la opinión de la docente esta indicó que la ronda de preguntas fue el 

instrumento más adecuado, ya que requería que los estudiantes estuvieran atentos a las 

explicaciones y participaran activamente durante la clase, as su vez también destacó el atractivo 

de Quizizz, que presenta las evaluaciones de manera interactiva y lúdica, sin embargo, señaló 

que los cuestionarios tradicionales no deben ser descartados, ya que cumplen un rol 

complementario en la evaluación de los aprendizajes. 
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8. Conclusiones 

En el siguiente apartado, se muestran las conclusiones luego de haber contrastado los 

resultados obtenidos con investigaciones y en función de los objetivos presentados. 

-La optimización del proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía) en el 

VI ciclo de la carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales, Química y Biología, se 

logra mediante la aplicación de recursos didácticos tecnológicos, fomentando la construcción 

de aprendizajes significativos en los estudiantes. 

-Los recursos didácticos tecnológicos que permiten optimizar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de Biología (Anatomía) son: Merge object viewer, gafas de realidad virtual, canva, 

cerebriti, nearpod, sketchfab, codigos Qr, mismos que se agrupan en diversas categorías como: 

simuladores virtuales, modelos 3D, realidad virtual, realidad aumentada, plataformas 

educativas, presentaciones interactivas y recursos multimedia. 

-La construcción de aprendizajes significativos en los estudiantes, se logra mediante la 

implementación de recursos didácticos tecnológicos, en el desarrollo del proceso enseñanza-

aprendizaje en la asignatura de Biología (Anatomía), ya que el uso de simuladores virtuales y 

realidad aumentada permite aproximar los contenidos hacia la realidad, facilitando la 

comprensión de conceptos complejos. 

-El proceso de enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía) en el VI ciclo de la 

carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales Química y Biología, se optimiza mediante 

la aplicación de recursos didácticos tecnológicos, como se corrobora en los resultados 

obtenidos a través de instrumentos de evaluación e investigación. 
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9. Recomendaciones 

En esta sección se exponen algunas sugerencias basadas en la experiencia obtenida durante 

el desarrollo de la investigación: 

• Es recomendable elegir los recursos didácticos tecnológicos en función del contenido 

a enseñar y los recursos disponibles, ya que algunas instituciones educativas no cuentan 

con acceso a internet. 

• Se sugiere implementar herramientas como simuladores virtuales o de realidad 

aumentada, tales como gafas de realidad virtual y Merge Object Viewer, ya que estas 

mejoran la visualización de conceptos complejos y son recursos llamativos que captan 

la atención de los estudiantes. 

• Es aconsejable antes de implementar recursos didácticos tecnológicos prepararse de 

forma adecuada en el manejo de los mismos esto con la finalidad de evitar 

inconvenientes al momento de aplicarlos. 

• Es conveniente fomentar a los estudiantes a hacer uso continuo de recursos didácticos 

tecnológicos, tanto en el aula como en el hogar, ya que esto impulsa la curiosidad y la 

creatividad de los estudiantes, promoviendo un aprendizaje más dinámico y motivador. 
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11. Anexos 

 

Anexo 1. Oficio de pertinencia 
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Anexo 2. Matriz de objetivos 

PREGUNTAS DE INVESTIGACIÓN OBJETIVOS 

Principal General 

¿Cómo los recursos didácticos tecnológicos 

pueden optimizar el proceso enseñanza-

aprendizaje en la asignatura de Biología, del 

área de Ciencias Naturales, de la unidad 

educativa del milenio Bernardo Valdivieso? 

Optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje de Biología 

(Anatomía) de VI ciclo de la carrera Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales, Química y Biología, mediante la aplicación 

de recursos didácticos tecnológicos en el mismo, con la 

finalidad de propiciar, en los estudiantes, la construcción de 

aprendizajes significativos. 

 

Derivadas Específicos 

¿Qué tipo de recursos didácticos 

tecnológicos permiten optimizar el proceso 

enseñanza-aprendizaje de la asignatura de 

Biología? 

Identificar, mediante investigación bibliográfica, recursos 

didácticos tecnológicos que permitan optimizar el proceso 

enseñanza- aprendizaje de la asignatura de Biología 

(Anatomía) de VI ciclo de la carrera Pedagogía de las Ciencias 

Experimentales, Química y Biología 

¿Cómo se puede implementar eficazmente 

los recursos didácticos tecnológicos, 

previamente investigados, con la finalidad de 

optimizar el proceso enseñanza-aprendizaje 

de los en la asignatura de Biología? 

Implementar, los recursos didácticos tecnológicos previamente 

identificados, en el desarrollo del proceso enseñanza- 

aprendizaje de Biología (Anatomía) de VI ciclo de la carrera 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales, Química y 

Biología para lograr la construcción de aprendizajes 

significativos en los estudiantes.  

¿Cómo verificar si los recursos didácticos 

aplicados optimizan el proceso enseñanza 

aprendizaje en la asignatura de biología? 

Verificar, mediante el uso de instrumentos de evaluación e 

investigación, el impacto de los recursos didácticos 

tecnológicos implementados en relación a la optimización del 

proceso enseñanza-aprendizaje de Biología (Anatomía) de VI 

ciclo de la carrera Pedagogía de las Ciencias Experimentales, 

Química y Biología 
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Anexo 3. Encuesta dirigida a los estudiantes 
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Anexo 4. Entrevista 
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Anexo 5. Cuestionarios 
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Anexo 6. Planificaciones 
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