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RESUMEN

La incorporacion de recursos tecnoldgicos en la ensefanza de las Ciencias Naturales constituye
una alternativa para favorecer procesos educativos mas dindmicos, participativos y significativos en la
Educacion General Basica. Sin embargo, su utilizaciéon pedagdgica continta presentando limitaciones,
especialmente cuando las herramientas digitales se emplean Unicamente como apoyo a metodologias
expositivas. El presente estudio tuvo como objetivo analizar la importancia de los recursos
tecnolégicos como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo del aprendizaje de las Ciencias
Naturales en estudiantes de sexto aifo de Educacidon General Basica. Se desarrollé bajo el paradigma
sociocritico, con un enfoque cualitativo y mediante el método de investigacidon-accién. La investigacién
se realizé en la escuela Estados Unidos de Norteamérica, ubicada en la parroquia Ricaurte, cantdn
Cuenca, provincia del Azuay, Ecuador. La muestra estuvo conformada por 41 estudiantes de sexto afio
de EGB y el docente responsable del drea. Para la recopilacion de informacion se emplearon la
observacién participante, ficha de observacién, diario de campo, entrevista semiestructuraday grupo
focal. El analisis se efectué mediante codificacidon tematica y triangulacién de datos. Los resultados
evidenciaron un uso limitado de recursos tecnolégicos, predominio de estrategias expositivas, baja
participacidon en actividades exclusivamente tedricas y dificultades para comprender contenidos
complejos relacionados con los aparatos del cuerpo humano. Asimismo, se identific6 mayor
motivacién y participacion ante el uso de videos, actividades practicas, juegos y recursos interactivos.
Se concluyd que los recursos tecnoldgicos presentan potencial para fortalecer el aprendizaje de las
Ciencias Naturales cuando se integran con metodologias activas y una adecuada mediacion docente.
La propuesta disefiada, basada en gamificacidn y realidad aumentada, respondié a las necesidades
identificadas, aunque su implementacion no fue ejecutada, por lo que se requiere evaluar
experimentalmente su eficacia en futuras investigaciones.

PALABRAS CLAVE: recursos tecnoldgicos, Ciencias Naturales, aprendizaje, estrategias

didacticas, Educacion General Basica.
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ABSTRACT

The incorporation of technological resources into Natural Sciences teaching constitutes an
alternative for promoting more dynamic, participatory, and meaningful educational processes in
General Basic Education. However, their pedagogical use continues to present limitations, particularly
when digital tools are employed merely as support for expository methodologies. The aim of this study
was to analyze the importance of technological resources as a didactic strategy to strengthen Natural
Sciences learning among sixth-grade General Basic Education students. The study was conducted
under a socio-critical paradigm, using a qualitative approach and an action research method. The
research was carried out at Estados Unidos de Norteamérica School, located in Ricaurte parish, Cuenca
canton, Azuay province, Ecuador. The sample consisted of 41 sixth-grade students and the teacher
responsible for the subject. Data were collected through participant observation, an observation sheet,
a field diary, a semi-structured interview, and a focus group. The information was analyzed through
thematic coding and data triangulation. The results revealed limited use of technological resources, a
predominance of expository teaching strategies, low student participation during exclusively
theoretical activities, and difficulties in understanding complex content related to the human body's
systems. Greater motivation and participation were also identified when videos, practical activities,
games, and interactive resources were incorporated. It was concluded that technological resources
have the potential to strengthen Natural Sciences learning when integrated with active methodologies
and appropriate teacher mediation. The proposed strategy, based on gamification and augmented
reality, responded to the identified educational needs; however, it was not implemented, making it
necessary to experimentally evaluate its effectiveness in future research.

KEYWORDS: Technological resources, Natural Sciences, learning, teaching strategies, General

Basic Education.
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INTRODUCCION
La ensefianza de las Ciencias Naturales en la Educacion General Basica constituye un

componente esencial de la formacién integral, debido a que favorece la comprensidon de los
fendmenos naturales, el desarrollo del pensamiento critico y la adquisicién de conocimientos
relacionados con el cuidado de la salud y del ambiente. En este contexto, el proceso educativo requiere
superar practicas centradas exclusivamente en la transmisidn de contenidos y promover experiencias
gue permitan al estudiante observar, analizar, interpretar e interactuar con los fendémenos estudiados.
Bernal et al. (2024) sostienen que la ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales debe orientarse
hacia la comprensidn profunda de la realidad y el desarrollo progresivo de habilidades cientificas. Esta
perspectiva adquiere especial relevancia en sexto afio de Educacién General Basica, donde
determinados contenidos presentan un nivel de abstraccion que puede dificultar su comprension
cuando se abordan mediante procedimientos exclusivamente tradicionales.

En los ultimos afios, la incorporacién de recursos tecnolégicos en los espacios educativos
adquiere importancia como alternativa para diversificar las formas de ensefanza y favorecer una
participacidn mas activa del alumnado. Las tecnologias de la informacidn y la comunicacién permiten
presentar los contenidos mediante recursos audiovisuales, plataformas digitales, aplicaciones,
simulaciones y ambientes interactivos que amplian las posibilidades de aprendizaje. Logrofio y Ramos
(2023) evidencian que el empleo de recursos digitales en Ciencias Naturales contribuye a mantener la
atencién de los estudiantes y favorece el desarrollo de destrezas vinculadas con el drea. De manera
similar, Luna y Ambuludi (2024) sefialan que la integracién de tecnologia en la ensefianza de las
Ciencias Naturales puede fortalecer la motivacidn, la participacion y la construccién de aprendizajes
mas significativos. Por consiguiente, el recurso tecnolédgico no constituye un fin en si mismo, sino un
medio pedagogico que adquiere valor cuando responde a los objetivos de aprendizaje y a las
caracteristicas de los estudiantes.

Los antecedentes recientes muestran resultados favorables respecto al empleo de
herramientas tecnoldgicas para apoyar el aprendizaje cientifico. Mendoza (2021), en una investigacion
desarrollada con estudiantes de educacién bdasica, analiza la utilizacién de la realidad aumentada para
la ensefianza de las Ciencias Naturales y encuentra una valoracién positiva de esta herramienta para
favorecer la comprensién de contenidos relacionados con el cuerpo humano. Asimismo, Jurado (2024)
identifica que el empleo de herramientas digitales como aplicaciones educativas, videos y recursos
interactivos favorece la asimilacidon de contenidos cientificos y genera ambientes de aprendizaje mas

efectivos. Estos antecedentes permiten reconocer que la tecnologia puede facilitar la representacién
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de procesos que resultan dificiles de observar directamente, convirtiendo conceptos abstractos en
experiencias visuales e interactivas.

No obstante, la incorporacion de tecnologia en el aula también presenta dificultades que
deben considerarse desde una perspectiva pedagdgica. Entre ellas se encuentran el acceso desigual a
dispositivos y conectividad, la disponibilidad limitada de recursos vy, particularmente, la necesidad de
fortalecer las competencias docentes para seleccionar y utilizar herramientas acordes con los
propdsitos educativos. Mora y Umafia (2021) destacan la importancia de analizar la efectividad de los
recursos tecnoldgicos empleados por los docentes, mientras que Logrofio y Ramos (2023) advierten
que las limitaciones de acceso y la formacion insuficiente pueden impedir el aprovechamiento
adecuado de las tecnologias. Por ello, el desafio educativo no consiste Unicamente en incorporar
dispositivos o plataformas, sino en desarrollar estrategias didacticas que permitan utilizarlos de
manera intencional, activa y contextualizada.

Desde el enfoque constructivista, el aprendizaje se concibe como un proceso en el que el
estudiante participa activamente en la construccién de sus conocimientos a partir de sus experiencias,
conocimientos previos e interaccion con el entorno. Benitez-Vargas (2023) plantea que el
constructivismo sitla al estudiante como protagonista del proceso formativo, mientras que la
intervencién docente se orienta a generar condiciones que favorezcan la construccién del
conocimiento. En Ciencias Naturales, esta perspectiva resulta pertinente porque permite articular la
observacidn, la experimentacidn, la resolucién de problemas y el uso de recursos tecnoldgicos con
situaciones cercanas a la realidad del estudiante. En consecuencia, las herramientas digitales pueden
adquirir una funcién didactica cuando se integran en actividades que estimulan la exploracidn, la
participacidn y la reflexién sobre los contenidos cientificos.

Entre los recursos con posibilidades educativas se encuentran las plataformas de aprendizaje,
aplicaciones, videos, simulaciones, dispositivos modviles y herramientas de realidad aumentada.
Particularmente, esta ultima permite incorporar elementos digitales al entorno fisico y favorecer la
visualizacidon de procesos complejos mediante representaciones interactivas. Pina y Nufiez (2021)
sefialan las posibilidades de la realidad aumentada como recurso didactico, mientras que Sanchez
(2022) destaca que la gamificaciéon puede generar experiencias mas atractivas y participativas al
incorporar dinamicas propias del juego en el proceso educativo. En el caso de las Ciencias Naturales,
estos recursos pueden contribuir a representar procesos que no siempre son observables de manera
directa, como determinados fendmenos bioldgicos, y facilitar la relacion entre los conceptos tedricos

y su aplicacion.
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En el contexto ecuatoriano, esta problematica adquiere pertinencia debido a la necesidad de
fortalecer procesos educativos que respondan a las caracteristicas de los estudiantes y a las demandas
de una sociedad vinculada con el desarrollo tecnoldgico. La tesis de referencia identifica, en el sexto
ano de EGB, dificultades asociadas con la comprensién de contenidos del drea de Ciencias Naturales,
especialmente aquellos relacionados con el cuerpo humano, asi como un uso limitado de recursos
tecnolégicos y metodologias interactivas. El diagndstico realizado mediante observacion, diarios de
campo, entrevista y grupo focal evidencia que los estudiantes muestran mayor atencion ante recursos
audiovisuales y actividades dindmicas, mientras que las practicas predominantemente expositivas
generan menor participacién. Esta situacion justifica la necesidad de plantear alternativas didacticas
gue articulen tecnologia, metodologia activa y contenidos curriculares, de manera que el aprendizaje
cientifico se desarrolle mediante experiencias mds participativas, visuales y significativas.

En este sentido, la pertinencia del estudio se fundamenta en la necesidad de fortalecer el
aprendizaje de las Ciencias Naturales mediante una integracion pedagogica de los recursos
tecnolégicos, considerando tanto sus posibilidades como sus limitaciones. La literatura revisada
permite establecer que las herramientas digitales pueden favorecer la motivacion, la participacion, la
autonomia y la comprensién de contenidos complejos cuando se seleccionan de acuerdo con las
necesidades educativas y se acompafian de una adecuada mediacién docente. Por tanto, el estudio
resulta relevante desde el ambito pedagdgico, porque busca contribuir a la transformacion de
practicas tradicionales; desde el ambito educativo, porque promueve experiencias de aprendizaje mas
activas; y desde el ambito tecnoldgico, porque orienta el empleo de recursos digitales con una finalidad
formativa.

En correspondencia con lo anterior, el objetivo principal del presente trabajo es analizar la
importancia de los recursos tecnolégicos como estrategia didactica para fortalecer el desarrollo del
aprendizaje de las Ciencias Naturales en estudiantes de sexto afio de Educacién General Basica,
considerando sus posibilidades para favorecer la motivacién, la participacion y la comprensién de
contenidos cientificos mediante experiencias educativas activas y significativas.

METODOS Y MATERIALES
La investigacion se desarrollé bajo el paradigma sociocritico, debido a que buscé comprender

una problematica educativa concreta y, a partir de su analisis, plantear una alternativa orientada a
transformar la practica pedagégica. Este paradigma permitié considerar la realidad educativa desde
una perspectiva critica y reflexiva, otorgando participacién a los actores involucrados en el proceso de

ensefianza-aprendizaje. El estudio se desarrollé desde un enfoque cualitativo, debido a que se centré
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en comprender las experiencias, percepciones y dindmicas presentes en el contexto escolar,
priorizando las perspectivas de los estudiantes y del docente sobre la busqueda de generalizaciones
estadisticas.

Como método se empled lainvestigacidn-accién, debido a su caracter participativo y orientado
a la comprension y transformacién de las practicas educativas. El proceso metodoldgico se estructurd
en cuatro fases: diagndstico, planificacidn, accion y reflexion. En la fase de diagnéstico se identificé la
problematica mediante la observacidon participante realizada durante la practica preprofesional;
posteriormente, en la fase de planificacidn, se disefié una propuesta didactica denominada OrganiPlay,
fundamentada en el uso de la gamificacidn y la realidad aumentada para fortalecer el aprendizaje de
las Ciencias Naturales. Sin embargo, las fases de accion y reflexién no llegaron a ejecutarse debido a
gue la propuesta no fue implementada en el contexto escolar durante el desarrollo de la investigacion.

El estudio se realizd en la escuela Estados Unidos de Norteamérica, ubicada en la parroquia
Ricaurte, cantén Cuenca, provincia del Azuay, Ecuador. La institucién fue de caracter fiscal y atendio
los subniveles de preparatoria, elemental, basica media y basica superior. La poblacién institucional
estuvo conformada aproximadamente por 1.432 estudiantes y 58 profesionales titulados que
laboraban en los diferentes niveles de Educacion General Bdsica. La muestra estuvo constituida por 41
estudiantes de sexto afio de EGB de la jornada matutina, de los cuales 22 fueron mujeresy 19 hombres,
ademads del docente responsable de la ensefianza de Ciencias Naturales.

La seleccién de los participantes correspondié al grupo de sexto afio de EGB en el que se
desarrolld la prdactica preprofesional y en el que se identificaron mayores dificultades relacionadas con
el aprendizaje de Ciencias Naturales. Durante el proceso se realizaron 30 jornadas de observacién en
las dreas de Matematica, Lengua y Literatura, Estudios Sociales y Ciencias Naturales; esta ultima
presentd las principales dificultades, particularmente en relacion con el uso limitado de recursos
tecnoldgicos y la comprensién de determinados contenidos. La documentacién revisada no establecié
un periodo calendario especifico de inicio y finalizacidn de las jornadas, por lo que no se incorpord una
fecha que no estuviera sustentada en la tesis.

Las categorias de estudio se organizaron en torno al uso de recursos tecnolégicos, el proceso
de ensefianza-aprendizaje, las limitaciones tecnoldgicas y la innovacién pedagdgica. Para el uso de
recursos tecnoldgicos se consideraron aspectos relacionados con la tipologia y los recursos utilizados
por docentes y estudiantes; en el proceso de ensefianza-aprendizaje se analizaron la motivacién,
participacidon, nivel de interés, disposicién para participar, interaccién docente-estudiante vy
percepcidn de las clases. Asimismo, se examinaron la disponibilidad y accesibilidad de dispositivos, la
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capacitacidon docente y la conectividad como elementos asociados a las limitaciones tecnolégicas.
Finalmente, la innovacién pedagdgica contempld las estrategias ludicas y tecnolégicas y la pertinencia
curricular de una propuesta que integrara realidad aumentada y gamificacién.

Para la recoleccién de informacién se empled la observacion participante, mediante la cual se
registraron las dindmicas del aula, las acciones del docente y las respuestas de los estudiantes frente
al uso de recursos tecnolégicos. Como instrumentos se utilizaron una ficha de observacién y un diario
de campo. La ficha permitidé registrar aspectos relacionados con los momentos de la clase, la
organizacioén del aula, los contenidos, la participacidén y los recursos empleados; mientras que el diario
de campo permiti6 complementar estos registros mediante anotaciones sobre las actividades
pedagdgicas, las actitudes de los estudiantes, su estado animico y el ambiente del aula.

También se aplicd una entrevista semiestructurada al docente de sexto afio de EGB, utilizando
una guia conformada por diez preguntas abiertas relacionadas con las dos categorias principales:
recursos tecnolégicos y desarrollo del aprendizaje de las Ciencias Naturales. Ademas, se empled una
guia de grupo focal dirigida a los estudiantes, con la finalidad de recoger sus opiniones, experiencias y
percepciones sobre el empleo de recursos tecnolédgicos, como proyectores, videos y presentaciones,
asi como sus intereses y preferencias respecto de las actividades de aprendizaje.

El procesamiento de la informacion se realizé mediante un analisis cualitativo de codificacion
tematica. En una primera fase se identificaron los elementos relevantes presentes en cada
instrumento; posteriormente, la informacidn se agrupé en categorias y temas relacionados con el uso
de recursos tecnoldgicos, las formas tradicionales de ensefianza y la percepcién del aprendizaje de
Ciencias Naturales. Finalmente, se efectud una triangulacién de datos mediante la comparacion de los
resultados obtenidos de la entrevista al docente, la ficha de observacidn, el diario de campo y el grupo
focal. Este procedimiento permitié contrastar las diferentes perspectivas y fortalecer la interpretacion
de los hallazgos.

Entre los principales hallazgos se identificé que las clases observadas mantuvieron una
estructura convencional y estuvieron sustentadas principalmente en la explicacién oral y
presentaciones digitales, mientras que la participacién activa de los estudiantes fue limitada. Los
diarios de campo mostraron que el empleo de videos, presentaciones interactivas y juegos educativos
incrementd la atencién, participacién y entusiasmo de los estudiantes, mientras que las clases basadas
exclusivamente en explicaciones tedricas disminuyeron estos niveles. Asimismo, el docente manifesté

disponer principalmente de un proyector y algunos videos en linea, situacion que restringié las
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posibilidades de innovacidon pedagégica y dificultd la ensefianza de contenidos complejos relacionados
con los aparatos del cuerpo humano.

Finalmente, el grupo focal evidencié que los estudiantes consideraron utiles las Ciencias
Naturales para comprender el organismo humano, pero manifestaron que las clases resultaban poco
estimulantes cuando predominaban las explicaciones extensas y las diapositivas. Los participantes
expresaron preferencia por actividades practicas, recreativas y dindmicas que les permitieran
experimentar, jugar y participar directamente en su aprendizaje. La triangulacion confirmé que existié
un uso restringido de las TIC, predominio de estrategias expositivas y dificultades en la comprension
de los aparatos del cuerpo humano, por lo que se determind la necesidad de incorporar estrategias
didacticas mas activas e innovadoras. Estos resultados sustentaron el disefio de la propuesta
OrganiPlay como recurso educativo basado en la combinacién de gamificacion y realidad aumentada.

ANALISIS DE RESULTADOS
Los resultados obtenidos a partir del andlisis de la informacién recopilada permitieron

identificar tendencias relacionadas con el uso de recursos tecnoldgicos, las estrategias didacticas
empleadas, la motivacion y participacion de los estudiantes, las dificultades en el aprendizaje de las
Ciencias Naturales y las posibilidades de innovacidon pedagdgica. La informacién procedente de la
observacién participante, los diarios de campo, la entrevista semiestructurada y el grupo focal fue
organizada mediante codificacion temdtica y posteriormente contrastada mediante triangulacidn, lo
que permitié relacionar las percepciones del docente y de los estudiantes con las situaciones
observadas directamente en el aula. Los principales resultados y su discusidn se presentan en cinco
tablas.

Tabla 1. Uso de recursos tecnolégicos en la enseilianza de Ciencias Naturales

Aspecto analizado Hallazgo identificado Interpretacion

Disponibilidad
tecnoldgica

Se dispuso principalmente de
proyector y videos en linea.

Existieron recursos tecnoldgicos, pero su
variedad fue limitada.

Uso durante
clases

las

Predomind6 el empleo de
presentaciones digitales y videos.

La tecnologia se utilizd principalmente
como apoyo expositivo.

Recursos
interactivos

Se evidencio una utilizacidon escasa
de herramientas digitales
interactivas.

Se redujeron las posibilidades de
interaccion directa del estudiante con los
contenidos.

Percepcion

El docente reconocid limitaciones

La disponibilidad condicioné las

docente en los recursos tecnolégicos posibilidades de innovacidon pedagdgica.
disponibles.
Preferencias Los estudiantes solicitaron juegosy Existié interés por experiencias de
estudiantiles actividades digitales. aprendizaje  tecnolégicamente  mas
dindmicas.

Fuente: Autor (2026).
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Los resultados mostraron que el problema no estuvo determinado Unicamente por la
presencia o ausencia de tecnologia, sino principalmente por la manera en que esta fue incorporada al
proceso pedagdgico. La observacién evidencid un empleo restringido de recursos interactivos,
mientras que la entrevista al docente confirmé que las herramientas disponibles se concentraron en
el proyector y determinados videos en linea. La triangulacion coincidié en que el uso limitado de las
TIC generd pocas posibilidades para diversificar las experiencias educativas y desarrollar formas de
ensefianza diferentes a la exposicién convencional.

Este resultado coincidié con lo sefialado por Serrano-Campozano y Bolivar-Chavez (2021),
quienes destacaron que las aplicaciones educativas, plataformas, videoconferencias y estrategias de
gamificacion amplian las posibilidades de utilizacidn de recursos tecnoldgicos en educacion. Desde una
perspectiva critica, disponer de tecnologia no garantizé6 por si mismo una transformacién del
aprendizaje; su aporte dependid de la intencionalidad diddctica con la que fue seleccionada e
incorporada. En este sentido, uno de los principales aportes del estudio consistié en evidenciar la
necesidad de avanzar desde un uso instrumental y expositivo de las TIC hacia una integracién
pedagdgica que favoreciera la interaccidn, exploracién y participacion activa del estudiante.

Tabla 2. Estrategias didacticas y participacion de los estudiantes

Aspecto analizado  Situacion identificada Efecto observado

Metodologia Explicacién oral y actividades expositivas.  Participacion limitada  del

predominante estudiante.

Organizacidon de la Se mantuvo una secuencia convencional Existid organizacion didactica,

clase de introduccidn, desarrollo y conclusién.  pero escasa interaccion.

Actividades Se realizaron de manera ocasional. Generaron mayor disposicion

practicas para participar.

Recursos Videos y presentaciones interactivas Aumentaron el interés y el

audiovisuales produjeron mayor atencion. involucramiento.

Actividades ladicas Los estudiantes manifestaron preferencia Favorecieron una actitud
por juegos y actividades recreativas. positiva hacia el aprendizaje.

Fuente: Autor (2026).

La observacion permitié establecer que las clases mantuvieron una estructura organizada; sin
embargo, la estrategia predominante fue la explicacion oral apoyada ocasionalmente por
presentaciones digitales. En estas circunstancias, gran parte de los estudiantes permanecié
escuchando y tomando apuntes, mientras que las preguntas y otras formas de participacién fueron
reducidas. En contraste, los diarios de campo mostraron que cuando se incorporaron videos,
presentaciones interactivas o juegos educativos se produjo mayor participacién y entusiasmo. Cuando

las actividades volvieron a centrarse exclusivamente en explicaciones tedricas, la atencién disminuyd.
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La comparacion de estos resultados permitid identificar una diferencia importante entre las
estrategias expositivas y aquellas que implicaron mayor interaccion. La ensefianza tradicional no fue
necesariamente desorganizada, pero resulté insuficiente para estimular una participacién sostenida y
favorecer experiencias significativas. Este hallazgo guardé relacidon con Serrano-Campozano y Bolivar-
Chavez (2021), quienes relacionaron la ensefianza tradicional y la escasa incorporacion de recursos
educativos novedosos con la disminucién del interés estudiantil. Por tanto, el aporte no consistié en
sustituir indiscriminadamente las explicaciones docentes por tecnologia, sino en reconocer la
necesidad de articular la mediacién docente con metodologias activas y recursos que permitan al
estudiante asumir mayor protagonismo.

Tabla 3. Motivacidn y aprendizaje de las Ciencias Naturales

Indicador Resultado obtenido Implicacién educativa

Interés por Ciencias Los estudiantes reconocieron la Existid una valoracion positiva del area.

Naturales utilidad de la asignatura.

Motivacion en clases Se observd menor atencidén y Las actividades exclusivamente tedricas

expositivas participacion. limitaron el involucramiento.

Motivacion ante Aumentd con videos, juegos y Los recursos dindmicos favorecieron el

recursos digitales presentaciones interactivas. interés.

Preferencias de Se solicitaron actividades Los estudiantes mostraron preferencia

aprendizaje practicas, entretenidas y por aprender mediante la participacion.
recreativas.

Participacion Se incrementé ante dindmicas La estrategia didactica influyé en el
variadas. involucramiento estudiantil.

Fuente: Autor (2026).

Uno de los hallazgos mas significativos correspondié a la relacién observada entre el tipo de
estrategia utilizada y la motivacién de los estudiantes. El grupo focal mostré que los participantes
reconocieron la utilidad de las Ciencias Naturales para comprender el organismo humano, pero
calificaron como poco estimulantes las clases sustentadas en explicaciones extensas y diapositivas. Por
el contrario, sefalaron mayor agrado por las actividades concretas, prdcticas y recreativas que les
permitieron jugar, experimentar e involucrarse directamente. Estos resultados coincidieron con los
diarios de campo, donde se registré mayor entusiasmo cuando fueron utilizados recursos digitales y
dinamicas variadas.

La literatura analizada respaldd esta tendencia. En la tesis de referencia se sefiala que estudios
recientes relacionan la integracién tecnoldgica con un aumento del interés y con mayores posibilidades
para comprender ideas complejas mediante experiencias interactivas. Sin embargo, el resultado debe
interpretarse con cautela: el aumento de la motivacion observado no permite afirmar

automaticamente una mejora permanente del rendimiento académico, especialmente porque la
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propuesta disefiada no llegd a implementarse y evaluarse. Esta limitacidén abre una linea para futuras
investigaciones orientadas a medir, mediante intervenciones aplicadas y evaluaciones posteriores,
hasta qué punto la motivacion generada por los recursos tecnolégicos se traduce en aprendizajes
duraderos.

Tabla 4. Dificultades de aprendizaje y necesidades educativas identificadas

Dificultad Evidencia encontrada Necesidad derivada

identificada

Comprension de Se presentaron dificultades con los Utilizar representaciones visuales e
contenidos aparatos del cuerpo humano. interactivas.

Abstraccion Algunos contenidos resultaron Relacionar teoria, visualizacion vy

complejos  mediante  explicaciones practica.
exclusivamente verbales.

Atencidn Disminuyd durante las explicaciones Diversificar las estrategias de
prolongadas. ensefianza.

Participacion Fue limitada en clases Incorporar metodologias activas.
predominantemente expositivas.

Recursos Se evidencié escasez de herramientas Ampliar y mejorar el

educativos interactivas. aprovechamiento pedagdgico de

los recursos tecnolégicos.

Fuente: Autor (2026).

Las dificultades de aprendizaje se concentraron especialmente en contenidos vinculados con
los aparatos del cuerpo humano. El docente indicd que estos temas generaron problemas de
comprension debido a su complejidad y considerd necesario incorporar elementos mas graficos y
dinamicos que facilitaran la representacion de los procesos bioldgicos. La informacidn coincidié con
las percepciones de los estudiantes y con las observaciones realizadas en el aula, donde se
evidenciaron desinterés y dificultades para asimilar conceptos cuando las actividades carecieron de
componentes practicos o visualmente atractivos. La triangulacidon confirmd que el aprendizaje se
encontraba condicionado por la escasez de recursos y metodologias innovadoras.

Esta situacién también encontré correspondencia en la literatura revisada. Serrano-
Campozano y Bolivar-Chavez (2021) sefialaron que las TIC posibilitan visualizar procesos que
normalmente no pueden observarse directamente, como la circulaciéon sanguinea o la digestidn,
mediante modelos digitales y simulaciones. De esta comparacion surgié un aporte relevante: la
necesidad de seleccionar la tecnologia de acuerdo con la naturaleza del contenido y no Unicamente
por su disponibilidad. En temas cientificos caracterizados por procesos internos, dindmicos o
abstractos, las representaciones interactivas podrian funcionar como mediadoras entre la explicacion

conceptual y la comprension del estudiante. No obstante, se requirieron futuras investigaciones que

12

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Ev NG Commons Atribucién-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG).

ISSN: 3073-1259Vo0l.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026

DOI: 10.70577/reg.v514.1176

REGY»

Revista Multidisciplinar
ISSN: 3073-1259

evaluaran empiricamente cudles recursos producen mejores resultados segun el contenido, la edad

del estudiante y las condiciones tecnoldgicas de cada institucion.

Tabla 5. Sintesis de aportes, limitaciones y perspectivas de innovacion

Dimension

Resultado sintetizado

Aporte o implicacién

Recursos
tecnoldgicos

Su utilizacion fue limitada vy
predominantemente expositiva.

Se requiri6 avanzar hacia usos
interactivos y pedagdgicamente
planificados.

Estrategias
didacticas

Predominaron
expositivas.

metodologias

Se evidencid la necesidad de

metodologias activas.

Motivacion

Aumentd ante actividades digitales,
practicas y ludicas.

La interaccién constituyé un elemento
relevante para el involucramiento.

Aprendizaje

Existieron dificultades en contenidos
complejos del cuerpo humano.

Los recursos visuales e interactivos
presentaron posibilidades educativas.

Propuesta Se disefid OrganiPlay mediante Representd una alternativa
gamificacion y realidad aumentada. contextualizada a las necesidades
diagnosticadas.
Limitacion La propuesta no fue implementada. No se pudo comprobar directamente su
principal efecto sobre el aprendizaje.
Investigacion Se requirid aplicacion y evaluacion Permitira determinar efectos en
futura posterior. comprension, motivacién y

_ ~ participacion.
Fuente: Autor (2026).

La integracidon de los resultados permitié establecer que las principales dificultades no
estuvieron asociadas exclusivamente con la disponibilidad tecnoldgica, sino con la articulacién entre
recursos, metodologia y necesidades de aprendizaje. La triangulacidon evidencié tres tendencias
convergentes: uso restringido de TIC, predominio de practicas expositivas y dificultades para
comprender determinados contenidos de Ciencias Naturales. Frente a esta situacidn, el disefio de
OrganiPlay combind gamificacion y realidad aumentada y se articuld con el curriculo y con enfoques
como el constructivismo, el aprendizaje significativo y el aprendizaje por descubrimiento. De este
modo, el principal aporte consistié en plantear una respuesta pedagdgica contextualizada a partir de
las necesidades detectadas y no simplemente incorporar tecnologia como elemento complementario.

En relacién con el objetivo planteado en la introduccién, los resultados permitieron sostener
que los recursos tecnolégicos presentaron posibilidades relevantes para fortalecer la ensefianza y el
aprendizaje de las Ciencias Naturales, especialmente cuando favorecieron experiencias visuales,
participativas y Iudicas. No obstante, el estudio presenté una limitacion fundamental: OrganiPlay no
fue aplicado, por lo que no fue posible determinar experimentalmente su eficacia ni establecer
cambios posteriores en el rendimiento o comprension de los estudiantes. En consecuencia, la

evidencia obtenida sustenté principalmente la pertinencia y necesidad de la propuesta. Futuras
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investigaciones deberan avanzar hacia su implementacién, seguimiento y evaluacién, comparando los
aprendizajes antes y después de la intervencién y analizando si sus efectos se mantienen en el tiempo.
Esta perspectiva permitiria pasar del diagndstico y disefio de una estrategia innovadora hacia la
comprobacidn sistematica de su contribucién al aprendizaje de las Ciencias Naturales.

DISCUSION
Los resultados obtenidos permitieron evidenciar que el uso de recursos tecnolégicos en la

ensefianza de las Ciencias Naturales presentd importantes posibilidades para favorecer el aprendizaje
de los estudiantes de sexto afio de Educacidon General Basica; sin embargo, su aprovechamiento en el
contexto analizado fue limitado. La observacién participante, el diario de campo, la entrevista al
docente y el grupo focal coincidieron en sefialar que las clases estuvieron centradas principalmente en
explicaciones orales, textos y presentaciones digitales, mientras que las actividades interactivas y
|Gdicas fueron poco frecuentes. Esta situacién mostrd que la incorporacidn de tecnologia por si sola
no garantizé una transformacién del proceso educativo, puesto que su efectividad dependié de la
forma en que fue articulada con estrategias didacticas y con los objetivos de aprendizaje. La
triangulacién de la informacién confirmd que el uso restringido de las TIC estuvo relacionado con una
menor participacién y con dificultades para mantener el interés de los estudiantes.

Estos resultados guardaron relacién con Serrano-Campozano y Bolivar-Chavez (2021), quienes
sefialaron la importancia de incorporar recursos tecnolégicos y nuevas formas de ensefianza para
favorecer el interés y la calidad del aprendizaje. Asimismo, la investigacion revisada mostré que las
herramientas digitales pueden contribuir a representar procesos cientificos que resultan dificiles de
comprender mediante explicaciones exclusivamente verbales. En este sentido, el docente manifestd
que los contenidos relacionados con los aparatos del cuerpo humano generaron dificultades debido a
su complejidad, por lo que consideré necesario incorporar elementos graficos y dinamicos que
facilitaran su comprensién. Esto permitié interpretar que el principal desafio no consistié Unicamente
en disponer de dispositivos tecnoldgicos, sino en seleccionar recursos que respondieran a las
caracteristicas de los contenidos y a las necesidades de los estudiantes.

Por otra parte, se identificé una relacion significativa entre el empleo de actividades dinamicas
y la motivacién estudiantil. Los registros del diario de campo mostraron que los estudiantes
participaron con mayor entusiasmo cuando se utilizaron videos, presentaciones interactivas y juegos
educativos, mientras que su atencién disminuyd cuando las clases se limitaron a explicaciones tedricas.
De igual manera, los estudiantes manifestaron que preferian actividades practicas y recreativas que

les permitieran experimentar, jugar y participar directamente en su aprendizaje. Este hallazgo
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coincidid con la perspectiva constructivista asumida en la investigacion, debido a que situé al
estudiante como participante activo de la construccién del conocimiento y no Unicamente como
receptor de informacién.

En este contexto, la propuesta de integrar gamificacién y realidad aumentada adquirié
pertinencia pedagdgica, debido a que respondié directamente a las necesidades identificadas durante
el diagnédstico. La propuesta OrganiPlay fue disefiada para articular competencia, aprendizaje y
realidad aumentada, incorporando contenidos del curriculo nacional y fundamentos del
constructivismo, aprendizaje significativo y aprendizaje por descubrimiento. Por tanto, el aporte
principal del estudio consistié en demostrar que una estrategia tecnoldgica adquiere mayor valor
educativo cuando se encuentra vinculada con una metodologia activa y con una problematica concreta
del aula.

No obstante, los resultados deben interpretarse considerando una limitacién importante: la
propuesta disefiada no fue implementada, por lo que no se pudo comprobar directamente su efecto
sobre el rendimiento académico, la comprensidn de contenidos o la motivacidn de los estudiantes. En
consecuencia, los hallazgos permitieron establecer la necesidad y pertinencia de incorporar recursos
tecnoldgicos interactivos, pero no permitieron afirmar que la gamificacién y la realidad aumentada
produjeran mejoras definitivas en el aprendizaje. Esta limitacidn constituye una oportunidad para
futuras investigaciones que implementen la propuesta y evallen sus resultados antes y después de su
aplicacion.

En sintesis, la discusion permitié establecer que el fortalecimiento del aprendizaje de las
Ciencias Naturales requiere superar el uso pasivo de los recursos tecnoldgicos y avanzar hacia una
integracién pedagdgica orientada a la participacién, experimentacién, visualizaciéon y construccion
activa del conocimiento. Los resultados respondieron al objetivo planteado al evidenciar que los
recursos tecnolégicos poseen potencial para apoyar el aprendizaje de Ciencias Naturales,
especialmente cuando se articulan con estrategias didacticas innovadoras. Sin embargo, su impacto
dependerd de la preparacién docente, la disponibilidad de recursos y, fundamentalmente, de la

intencionalidad pedagdgica con la que sean utilizados.

15

Las obras que se publican en Revista REG estan bajo licencia internacional Creative
Ev NG Commons Atribucién-NoComercial



Revista de Estudios Generales (REG). R E G)

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.4). Octubre - Diciembre 2026 Revista Multidisciplinar
DOI: 10.70577/reg.v514.1176

CONCLUSIONES
El analisis realizado permitié concluir que el uso de recursos tecnoldgicos constituye una

alternativa pertinente para fortalecer el proceso de ensefianza-aprendizaje de las Ciencias Naturales
en estudiantes de sexto afio de Educacién General Basica. Los resultados evidenciaron que, aunque
existid disponibilidad de algunos recursos como proyectores, videos y presentaciones digitales, su
utilizacién fue limitada y se desarrollé principalmente como apoyo a metodologias expositivas. Esta
situacidn restringio las oportunidades de participacién activa, interaccién y construccién significativa
del conocimiento. La triangulacién de la informacidn obtenida mediante observacion, diario de campo,
entrevista y grupo focal confirmé la necesidad de diversificar las estrategias diddacticas y aprovechar
los recursos tecnoldgicos desde una perspectiva pedagdgica.

Asimismo, se concluyd que la motivacidon y participacion de los estudiantes estuvieron
relacionadas con las caracteristicas de las actividades desarrolladas durante las clases. Los estudiantes
mostraron mayor interés cuando participaron en actividades précticas, juegos, videos y recursos
interactivos, mientras que las clases fundamentadas principalmente en explicaciones extensas
generaron menor atencidn y participacién. Esta situacidon resulté especialmente relevante frente a
contenidos complejos, como los relacionados con los aparatos del cuerpo humano, cuya comprensién
presentd dificultades cuando se abordd mediante estrategias predominantemente tradicionales.

Desde el punto de vista pedagdgico, el estudio aporté evidencia contextual sobre la
importancia de integrar tecnologia y metodologias activas en la ensefianza de las Ciencias Naturales.
La propuesta OrganiPlay representd una alternativa educativa disefiada a partir de las necesidades
identificadas en el diagndstico, al combinar gamificacion y realidad aumentada con contenidos
curriculares y fundamentos constructivistas, de aprendizaje significativo y aprendizaje por
descubrimiento. Este aporte permitié comprender que los recursos tecnoldgicos adquieren verdadero
valor educativo cuando se utilizan con una finalidad didactica definida y se articulan con las
caracteristicas del contenido, las necesidades de los estudiantes y la mediacion del docente.

En cuanto a las implicaciones practicas, los hallazgos sugirieron la necesidad de fortalecer las
competencias docentes para la seleccidn y utilizacién pedagdgica de herramientas digitales, asi como
de promover actividades que permitan al estudiante observar, experimentar, interactuar y construir
conocimientos. No obstante, se reconocié como principal limitacién que la propuesta disefiada no fue
implementada, por lo que no fue posible comprobar directamente sus efectos sobre el aprendizaje, la
motivacién o el rendimiento académico. Por ello, los resultados sustentaron la pertinencia de la

propuesta, pero no permitieron establecer conclusiones definitivas sobre su eficacia.
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Finalmente, se planted como linea futura la implementacién y evaluacién de propuestas
didacticas basadas en gamificacion, realidad aumentada y otros recursos tecnoldgicos interactivos en
estudiantes de Educacion General Bdsica. Futuras investigaciones podrian comparar los resultados
obtenidos mediante metodologias tradicionales y estrategias mediadas por tecnologia, valorar
cambios en la comprensiéon de contenidos cientificos y analizar la evolucidon de la motivacion y
participacidon estudiantil. También seria pertinente estudiar las condiciones de conectividad,
disponibilidad tecnolégica y formacién docente que favorecen una integracion sostenible de estos

recursos en diferentes contextos educativos.
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