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RESUMEN

La integracion de inteligencia artificial en la ensefanza de Ciencias Naturales constituye una
alternativa innovadora y pertinente para dinamizar el proceso educativo, generar experiencias activas
y favorecer aprendizajes significativos. El presente estudio se desarrollé desde un enfoque mixto, con
nivel descriptivo y disefio de investigacién accién, con el propdsito de proponer estrategias ludicas
mediadas por inteligencia artificial orientadas al proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los
seres vivos en estudiantes de segundo grado de Educacién Basica de una institucion educativa de la
provincia de Esmeraldas, Ecuador. El diagndstico permitié identificar dificultades asociadas a un
modelo tradicional poco activo, carente de experiencias experimentales y con escasa integracion de
recursos digitales, lo que limitaba el desarrollo de habilidades cientificas vinculadas al reconocimiento
de ciclos vitales y la comprensién de procesos bioldgicos. A partir de dichos hallazgos se disefiaron
estrategias ludicas estructuradas que articularon actividades dinamicas con mediacidn tecnolégica,
organizadas bajo componentes pedagdgicos definidos: objetivos, contenidos, roles, materiales, pasos,
reglas y criterios de evaluacion, garantizando coherencia didactica. La validacién realizada por
especialistas en el drea confirmé la pertinencia, viabilidad y adaptacidn al nivel educativo, permitiendo
ademas ajustar elementos metodolégicos para fortalecer la claridad y la funcionalidad durante su
implementacion. En suma, la investigacion aporta una propuesta pedagdgica innovadora para el
estudio del ciclo de los seres vivos, fortaleciendo el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante

experiencias interactivas apoyadas en herramientas tecnoldgicas contemporaneas.

PALABRAS CLAVE: Estrategia ludica, inteligencia artificial, proceso de ensefianza-aprendizaje,
Ciencias Naturales
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ABSTRACT

The integration of artificial intelligence into the teaching of natural sciences is an innovative
and relevant alternative for revitalizing the educational process, generating active experiences, and
promoting meaningful learning. This study was developed using a mixed approach, with a descriptive
level and action research design, with the aim of proposing playful strategies mediated by artificial
intelligence aimed at the teaching-learning process of the life cycle of living beings in second-grade
students in basic education at an educational institution in the province of Esmeraldas, Ecuador. The
diagnosis identified difficulties associated with a traditional model that was not very active, lacked
experimental experiences, and had little integration of digital resources, which limited the
development of scientific skills related to the recognition of life cycles and the understanding of
biological processes. Based on these findings, structured playful strategies were designed that
combined dynamic activities with technological mediation, organized under defined pedagogical
components: objectives, content, roles, materials, steps, rules, and evaluation criteria, ensuring
didactic coherence. Validation by specialists in the field confirmed the relevance, feasibility, and
suitability for the educational level, while also allowing methodological elements to be adjusted to
enhance clarity and functionality during implementation. In summary, the research provides an
innovative pedagogical approach to studying the life cycle of living beings, strengthening the teaching-
learning process through interactive experiences supported by contemporary technological tools.

KEYWORDS: Playful strategy, artificial intelligence, teaching-learning process, Natural

Sciences
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INTRODUCCION

La ensefanza de las Ciencias Naturales en la Educacién General Basica demanda procesos
didacticos que fomenten interés, autonomia y comprensién significativa de los fendmenos naturales.
Las actividades ludicas constituyen una via didactica que favorece la motivacién y el involucramiento
activo del estudiantado durante el aprendizaje, lo que permite potenciar la exploracién del entornoy
consolidar experiencias sensoriales y cognitivas (Sigcha, 2024). Esta area requiere estrategias
pedagdgicas dinamicas que permitan despertar curiosidad y fortalecer vinculos afectivos con la
naturaleza.

El trabajo ludico favorece el desarrollo del pensamiento, del lenguaje y de la interaccion entre
pares mediante actividades que estimulan la imaginacién y la construccidon de conocimientos previos
(Cargua et al., 2025). Cuando el aprendizaje se vivencia a través del juego, los estudiantes participan
con mayor disposicidn, exploran ideas y fortalecen relaciones sociales en ambientes flexibles. Lo ludico
aporta oportunidades para aprender haciendo, comprendiendo y transfiriendo aprendizajes a la
realidad inmediata.

En el nivel inicial y elemental de escolaridad, el juego se convierte en un recurso significativo
porqgue facilita la comprension de conceptos abstractos mediante experiencias concretas (Ramirez,
2023). En Ciencias Naturales, el estudio del ciclo de los seres vivos requiere actividades sensoriales, de
manipulacion, observacion directa y simulacidn, elementos que se fortalecen cuando se incorporan
dindmicas ludicas que conectan las etapas bioldgicas con actividades cotidianas que resultan cercanas
a la experiencia infantil.

Las practicas ludicas también fortalecen la socializacion escolar y contribuyen al desarrollo
socioemocional, aspecto indispensable para la convivencia y la construccion de aprendizajes
colaborativos (Quezada-Zapata et al., 2024). Estas practicas generan espacios donde se respetan
ritmos individuales y se atienden necesidades diversas, logrando que la ensefianza se configure como
proceso equitativo, inclusivo y capaz de dar respuesta a los desafios presentes en los contextos
escolares actuales.

Asimismo, las actividades ludicas proveen una metodologia dindmica que permite integrar
contenidos conceptuales, procedimentales y actitudinales dependiendo de las necesidades del grupo
(Lopez-Martinez & Gallegos-Samaniego, 2025). Su adecuada planificacion implica organizar
experiencias progresivas que fortalezcan el aprendizaje autdnomo, estimulen la indagacién y generen
participacidon consciente y responsable (Tenorio & Barcenes, 2025). En este marco, la escuela se
configura como espacio de construccién colectiva del conocimiento.
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En correspondencia con lo anterior, surge la necesidad de incorporar herramientas
tecnolégicas emergentes que potencien estas experiencias, articulando actividades ludicas con
entornos digitales adaptados a la edad y caracteristicas del estudiantado. Las tecnologias actuales
permiten crear escenarios interactivos, simulaciones y actividades que fortalecen la construccién de
aprendizajes cientificos vinculados al ciclo de los seres vivos (Guazha-Plasencia et al., 2025). Esta
combinacidn ofrece nuevas formas de investigarlo y comprenderlo.

Las herramientas de inteligencia artificial aportan posibilidades innovadoras para personalizar
actividades, retroalimentar procesos formativos y permitir al docente tomar decisiones basadas en
evidencias (Flores & Pefia, 2024). En Ciencias Naturales facilitan experimentaciones virtuales,
clasificacién automadtica de imagenes, reconocimiento interactivo de especies y seguimiento de
progresos que fortalecen los aprendizajes, particularmente cuando se vinculan con contenidos
bioldgicos del entorno escolar.

La inteligencia artificial también permite complementar recursos tradicionales mediante
actividades dinamicas capaces de adaptarse a los ritmos de aprendizaje del estudiantado, generando
entornos empaticos y accesibles (Avila et al., 2024). El uso de estas herramientas favorece la aplicacién
de metodologias activas y constructivistas, provocando que los estudiantes asuman un rol protagdnico
en su proceso formativo, al explorar y descubrir informacidn desde una perspectiva digital.

Desde una concepcién pedagdgica innovadora, integrar inteligencia artificial implica fortalecer
el rol del docente como orientador que toma decisiones basadas en datos, y que disefia actividades
qgue impulsan pensamiento cientifico, creatividad y razonamiento légico (Mufioz, 2025). En Ciencias
Naturales esto se traduce en mejores oportunidades para comprender procesos naturales, como el
ciclo de los seres vivos, a través de observacion guiada y experiencias multiformato.

El empleo de estas herramientas contribuye también al desarrollo de competencias
tecnolégicas y cientificas, promoviendo ciudadanos capaces de comprender entornos digitales y
naturales en una sociedad cambiante (Porras & Porras, 2025). Esta articulaciéon implica nuevas
demandas educativas, entre ellas formar estudiantes criticos, capaces de interactuar con sistemas
inteligentes y de comprender el funcionamiento de su entorno bioldgico.

En la actualidad, el empleo de estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial adquiere
relevancia al potenciar capacidades cognitivas, sociales y afectivas dentro de la experiencia escolar,
promoviendo una interaccidn dinamica que propicie interés sostenido por las Ciencias Naturales (Mora
et al., 2025). Estas estrategias impulsan el contacto con contenidos biolégicos mediante actividades

interactivas que facilitan el reconocimiento del ciclo de los seres vivos en los entornos mas inmediatos.
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Los recursos digitales con componentes de inteligencia artificial posibilitan escenarios
vivenciales mediante simulaciones, narrativas y juegos educativos que refuerzan habilidades de
observacion, clasificacién y prediccion (Anabel, 2025). La mediacién tecnoldgica conecta el aprendizaje
con la curiosidad infantil, generando prdcticas activas que amplian la comprensién cientifica, al
permitir que los estudiantes exploren fendmenos naturales mediante experiencias asistidas por
entornos digitales.

Ademas, las estrategias ludicas mediadas por IA constituyen una via para diversificar las
oportunidades de aprendizaje, garantizar accesibilidad, fortalecer la motivaciéon y favorecer la
permanencia activa del estudiantado durante las tareas escolares (Bravo, 2023). La interaccién con
actividades asistidas tecnoldgicamente permite desarrollar habilidades vinculadas con contenidos
bioldgicos, como la identificacién y clasificaciéon de animales, mediante experiencias de
autoexploracion guiada.

Implementar estas estrategias exige disefiar propuestas pedagégicas que respondan a
necesidades institucionales y favorezcan la comprension de contenidos cientificos mediante
actividades mediadas tecnoldgicamente (Carrillo, 2024). En Ciencias Naturales este enfoque permite
al docente incluir experiencias sensoriales y experimentales asistidas por IA que contribuyan al
aprendizaje del ciclo de los seres vivos y a la construccion de significados propios.

IM

En este contexto, en la Unidad Educativa Fiscomisional “San Francisco de Asis”, de la provincia
de Esmeraldas, Ecuador, se desarrollan acciones pedagdgicas dirigidas a mejorar el proceso de
ensefianza-aprendizaje de las ciencias Naturales en el segundo grado de Educaciéon Basica, no
obstante, aun se manifiestan las insuficiencias, que a continuacidn se exponen:
e Los estudiantes presentan dificultades para identificar y comparar etapas del ciclo vital de
animales con las del ser humano durante actividades escolares practicas.
e Se evidencian limitaciones para describir caracteristicas externas de animales y clasificarlos
segln presencia o ausencia de columna vertebral en ejercicios de observacion.
e Se presentan dificultades para reconocer las etapas de germinacion de las plantas y registrar
sus cambios mediante actividades de seguimiento.
e Se observan falencias para relacionar animales especificos con los beneficios que aportan
como alimento, vestimenta, compafiia o proteccion.
e Se muestran dificultades para explicar, con sus palabras, los cambios esenciales que atraviesan

seres vivos en su ciclo vital.
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Estas manifestaciones posibilitan determinar el problema cientifico: ¢ Cmo mejorar el proceso
de ensefanza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado de
Educacién Basica? Sobre la base de los antecedentes tedricos y practicos anteriormente enunciados,
el objetivo del presente trabajo consiste en: proponer estrategias lidicas mediadas por inteligencia
artificial para el proceso de ensefanza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en los estudiantes de
segundo grado de Educacion Bdsica de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Francisco de Asis”, de

la provincia de Esmeraldas, Ecuador en el afio lectivo 2025-2026.

METODOS MATERIALES

La investigacidn se sustentd en el enfoque mixto, entendido como la integracién sistematica
de métodos cuantitativos y cualitativos con el propdsito de describir, analizar e interpretar el
fendmeno estudiado, lo que permitid la recoleccién de datos numéricos y testimoniales para
comprender la realidad educativa en su complejidad. Este enfoque se respaldd teéricamente en los
planteamientos de Herndndez-Sampieri et al. (2022), quienes conciben su aplicacion como una via
para obtener resultados mas integrales y contextualizados durante el proceso investigativo.

El nivel de investigacién empleado correspondid al descriptivo, debido a que se orientd a
caracterizar el comportamiento del proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en
su contexto real, registrando sus manifestaciones mas representativas para determinar su estado y
dinamica. Este nivel permitio detallar las particularidades observadas en el entorno educativo sin
manipulacion de variables, sustentado en el criterio metodolégico planteado por Herndndez-
Sampieri et al. (2022).

El disefio empleado correspondié a la investigacidn accién, al concebirse un proceso
sistematico de transformacion pedagdgica orientado a diagnosticar, intervenir y reflexionar para
introducir mejoras en el contexto escolar. Esta modalidad de disefio permitié ejecutar acciones
dirigidas a atender las necesidades detectadas en el aula, con la participacion activa del investigador
y la comunidad educativa.

El proceso de investigacion fue realizado a través de las siguientes etapas:

1. Diagnéstico inicial del proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos.

2. Disefio de estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos.

3. Validacién de las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos.
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La idea a defender en la investigacion planted que el proceso de ensefianza-aprendizaje del
ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado de Educacién Bdasica puede mejorarse
mediante la implementacion sistematica de estrategias lidicas mediadas por inteligencia artificial,
gue respondan a las necesidades detectadas en el aula y que posibiliten aprendizajes significativos,
motivadores y ajustados al ritmo de desarrollo de los estudiantes, favoreciendo asi su apropiacion
de contenidos cientificos.

El proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en los estudiantes de
segundo grado de Educacion Basica se asumié como la construccién progresiva de conocimientos
biolégicos mediante experiencias activas y orientadas al descubrimiento auténomo, promovidas
desde la interaccién entre docente, estudiantes y recursos pedagodgicos (Ramirez, 2023). Esta
variable se operacionalizé (Ministerio de Educacion, 2016) en los siguientes indicadores:

e |dentificar los cambios en el ciclo vital de diferentes animales (insectos, peces, anfibios,
reptiles, aves y mamiferos) y compararlos con los cambios en el ciclo vital del ser humano.

e Experimentar las etapas del ciclo vital de las plantas, sus cambios y respuestas a los
estimulos, al observar la germinacién de la semilla.

e Describir las caracteristicas de los animales y clasificarlos en vertebrados e invertebrados,
por la presencia o ausencia de columna vertebral.

e Relacionar el ciclo de vida de los animales con sus interacciones practicas y beneficios para
los seres humanos.

Los instrumentos empleados durante la investigacion fueron seleccionados de acuerdo con
las necesidades diagndsticas y evaluativas de la propuesta. A continuacién, se describen:

e Prueba pedagodgica para diagnosticar el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los
seres vivos en los estudiantes de segundo grado de Educacién Basica.

e Cuestionario de entrevista a docentes para identificar logros e insuficiencias en el proceso
de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos e identificar las causas de las
insuficiencias.

e Cuestionario de encuesta a especialistas para la validacion de las estrategias ludicas
mediadas por inteligencia artificial para el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los
seres vivos.

Los instrumentos fueron validados antes de su implementacidn segin el aporte de
Fernandez et al. (2022), atendiendo a los criterios de validez y fiabilidad. Para evaluar la consistencia

interna de las preguntas se calcularon sus niveles de coherencia interna mediante anilisis de
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pertinencia. Ademas, se utilizé una escala tipo Likert con los criterios: Muy Adecuado, Adecuado,
Poco adecuado, No adecuado.

La muestra de la investigacion coincidid con la poblacién y estuvo integrada por los 24
estudiantes de segundo grado de la Unidad Educativa Fiscomisional “San Francisco de Asis”. El tipo
de muestreo fue censal, no probabilistico, debido a que se incluyé el total de estudiantes
matriculados. Ademas, se incorporaron dos docentes responsables del desarrollo pedagdgico en
este grado para complementar la informacidon desde la perspectiva docente y fortalecer la
triangulaciéon de datos.

La validacién de las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos se realizd mediante la aplicacién de un
cuestionario de encuesta a especialistas. Los criterios empleados para evaluar la propuesta
consideraron la pertinencia pedagdgica, coherencia interna, aplicabilidad, innovacién y viabilidad
institucional de las estrategias planteadas.

El criterio de especialistas se realizé mediante la seleccién de profesionales con experiencia
en Ciencias Naturales y Pedagogia, quienes evaluaron los componentes tedricos y practicos de las
estrategias. Se utilizaron los siguientes criterios: pertinencia, viabilidad, relevancia, aplicabilidad e
impacto potencial.

El cumplimiento de los aspectos éticos de la investigacién considerd la aprobacion previa de
la direccidn institucional y el consentimiento informado otorgado por los padres y representantes
legales de los estudiantes. El procesamiento de los datos se realizd mediante el uso de Microsoft
Excel, lo que permitié organizar, tabular y representar la informacion cuantitativa y cualitativa

obtenida durante las etapas del proceso investigativo.

ANALISIS DE RESULTADOS
Diagndstico inicial del proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos
El diagndstico inicial del proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos fue
desarrollado mediante la prueba pedagdgica aplicada a los estudiantes y una entrevista a docentes
para identificar logros e insuficiencias en este proceso e identificar sus causas. En la figura 1 se
presentan los resultados cuantitativos de la prueba pedagdgica aplicada a los estudiantes durante el

diagndstico inicial.
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Figura 1. Resultados cuantitativos de la prueba pedagdgica aplicada en el diagndstico inicial
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El andlisis de la prueba pedagdgica aplicada a los estudiantes evidencié que la mayoria del
grupo se concentré en los rangos correspondientes a los niveles deficitarios, lo que indicd dificultades
generalizadas en el reconocimiento de conocimientos esenciales del ciclo de los seres vivos. La media
de los valores se posiciond en los niveles mas bajos de la escala, lo cual demostré un desarrollo
incipiente de habilidades relacionadas con Ciencias Naturales.

Los datos obtenidos reflejaron que la habilidad de identificar los cambios del ciclo vital de
diferentes animales presentd un comportamiento limitado. Las frecuencias porcentuales
correspondientes a los niveles mas altos fueron minoritarias, indicando escasa apropiaciéon del
concepto. La moda estadistica se ubicé en los niveles mas bajos de logro, lo que evidencid la necesidad
de fortalecer este aprendizaje.

En cuanto al indicador referido a experimentar las etapas del ciclo vital de las plantas, los
resultados demostraron una comprensioén superficial, con predominio de respuestas en niveles
deficientes. La concentracién de la distribucion porcentual en el rango “poco adecuado” indicé escasa
experiencia practica, lo que sugiri6 que el proceso de ensefianza previa se habia centrado en
actividades con menor vivencia experimental.

La descripcidn de caracteristicas y clasificacién de animales segln presencia o ausencia de
columna vertebral mostré un comportamiento ligeramente superior con respecto a los indicadores
restantes. Sin embargo, la mediana se situé igualmente en niveles basicos, lo cual evidencié dominio
limitado del contenido. Los valores distribuidos hacia los niveles intermedios indicaron una base
conceptual incipiente pero susceptible de fortalecimiento mediante acciones didacticas orientadas.
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En relacion con la capacidad para relacionar el ciclo de vida de los animales con beneficios para
el ser humano, se observo un patréon semejante al de los otros indicadores: la mayor concentracion de
desempefio se agrupd en los niveles bajos. Esta tendencia permitid inferir que los estudiantes no
lograban vincular los contenidos bioldgicos con aplicaciones en la vida cotidiana, lo cual mostré la
necesidad de estrategias didacticas contextualizadas.

El andlisis global del diagndstico reveld una dispersidn estadistica reducida entre los niveles, lo
qgue implicé homogeneidad en el bajo desempefio del grupo. Los resultados permitieron inferir que la
mayoria del estudiantado se mantuvo por debajo del nivel esperado para su grado, demostrando un
proceso de ensefianza-aprendizaje que no lograba desarrollar apropiadamente las habilidades
relacionadas con Ciencias Naturales.

Los datos cualitativos obtenidos mediante la entrevista a docentes permitieron complementar
el andlisis anterior. Los docentes sefalaron que los estudiantes mostraban interés por actividades
practicas, pero no existian recursos suficientes para garantizar experiencias de observacion del ciclo
de los seres vivos. Este resultado permitié valorar que el aprendizaje carecia de mediaciones
experimentales y visuales necesarias para consolidar los contenidos.

Asimismo, las entrevistas reflejaron que los docentes reconocian dificultades de tiempo vy
carga curricular, lo cual impedia ejecutar actividades ludicas o cientificas extendidas. Las acciones se
centraban en explicaciones tradicionales, lo que reducia el protagonismo estudiantil. Este aspecto fue
percibido como una causa directa de las limitaciones detectadas.

Otro aspecto identificado fue la poca capacitacién docente en recursos digitales y
herramientas tecnoldgicas, elemento que explicé la ausencia de actividades mediadas con tecnologias
emergentes. La vision pedagdgica predominante se encontraba vinculada a dindmicas expositivas, lo
que restaba oportunidades de exploracidn cientifica.

Finalmente, los docentes destacaron como logro parcial la disposicion de los estudiantes para
aprender, pero reconocieron que la falta de actividades de indagacién y acompafiamiento dificultaba
el desarrollo de habilidades cognitivas vinculadas al ciclo de los seres vivos. Los entrevistados
coincidieron en la necesidad de transformar la practica de aula mediante estrategias Iudicas y
mediaciones con inteligencia artificial.

Los resultados del diagndstico inicial permitieron constatar que el proceso de ensefianza-
aprendizaje del ciclo de los seres vivos se encontraba limitado, reflejando un bajo desempefio en los

indicadores evaluados, una practica pedagdgica centrada en la exposicion y reducidas oportunidades
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de aprendizaje vivencial, lo que demandaba la implementacién de estrategias Iidicas mediadas
tecnolégicamente.

Estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de ensefianza-aprendizaje del
ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado de Educacién Basica

El propdsito de las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de
ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado de Educacidn
Basica consistié en favorecer la comprension cientifica y el desarrollo de habilidades cognitivo—
practicas vinculadas a la observacién, clasificacién, comparacién y relacion de los seres vivos y sus
ciclos, integrando como herramienta de apoyo el modelo de IA ChatGPT. Su implementacién buscé
transformar la experiencia de aula, pasando de una ensefianza expositiva hacia una participacion
activa, donde los estudiantes construyen significados mediante exploracion, didlogo guiado vy
retroalimentacion inmediata mediada por este recurso digital.

Las estrategias se disefiaron siguiendo una estructura pedagégica definida que permite su
replicacién y adaptacidn en contextos escolares reales. Cada estrategia contempla los siguientes
componentes: objetivo especifico; contenido curricular relacionado con un aspecto del ciclo de los
seres vivos; descripcion detallada de la actividad ludica; roles diferenciados del docente y los
estudiantes; materiales fisicos o digitales; secuencia de acciones paso a paso, que guia cdmo se ejecuta
el juego y en qué momentos se accede a ChatGPT para apoyar explicaciones, clarificacidn de ideas o
generacion de ejemplos; reglas que norman la dinamica; y criterios de evaluacién observables para
verificar el desempenio.

Estrategia ludica 1. Tarjetas secuenciales vivenciales

Objetivo: identificar los cambios y etapas en el ciclo vital de los anfibios y compararlos verbalmente
con las etapas del ciclo vital del ser humano.

Contenido: ciclo de vida del sapo (huevo — renacuajo — renacuajo con patas — joven — adulto) y
comparacion basica con las etapas humanas (bebé — nifio — adolescente — adulto).

Actividad ludica: juego de tarjetas secuenciales para reconstruir la cadena del ciclo y argumentar el
orden mediante didlogo guiado con ChatGPT.

Roles del docente y los estudiantes:

El docente organiza el espacio, entrega tarjetas, plantea el reto y orienta mediante preguntas abiertas.
Observa, registra desempefio y solicita a los estudiantes justificar sus decisiones. Los estudiantes

manipulan tarjetas, discuten en pequefos grupos, consultan al asistente ChatGPT formulando
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preguntas como “équé etapa va primero?” o “épor qué el renacuajo cambia?”, y luego exponen sus
conclusiones ante sus compaiieros.
Materiales o recursos: tarjetas ilustradas, computadora/tablet con acceso a ChatGPT,
rotafolios para anotar comparaciones.
Secuencia de acciones:
El docente pega en la pizarra imagenes mezcladas del ciclo del sapo y del humano.
Indica el reto: “formen el ciclo completo del sapo y luego comparen con el humano”.
En grupos, los estudiantes ordenan las tarjetas y anotan dudas.
El docente instruye: “pregunten a ChatGPT aquello que no logren explicar entre ustedes”.

ChatGPT ofrece descripciones breves y ejemplos que el grupo utiliza para justificar el orden.

o v kA w N oE

Cada grupo presenta su secuencia frente al curso; el docente pregunta: “équé etapa se parece
mas a cudl en el humano y por qué?”.
7. Se completan en el rotafolio las comparaciones generadas colaborativamente.
Reglas del juego:
e Gana el grupo que forme correctamente la secuencia y proporcione una explicacién clara.
e Solo se puede consultar a ChatGPT después de haber debatido internamente.
e Todos los integrantes deben hablar al menos una vez.
Evaluacioén: rubrica con los siguientes criterios observables:
e Orden correcto de tarjetas.
e Explicacion verbal usando vocabulario cientifico basico.
e Comparacidn entre especies utilizando al menos un criterio (tamafio, alimentacidn, cambios
fisicos).
e Participacién activa de todos los integrantes.
Estrategia ludica 2. Estaciones de exploracién y germinacion
Objetivo: experimentar las etapas del ciclo vital de las plantas mediante la observacidn de germinacidn
y describir sus cambios y respuestas a estimulos.
Contenido: germinacion de semillas (absorcién de agua — ruptura — inicio de raiz — tallo — hojas) y
respuesta al entorno (luz, humedad).
Actividad lddica: estaciones de juego donde los estudiantes rotan para cumplir microdesafios practicos
y de exploracion cientifica.

Roles del docente y estudiantes:
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El docente organiza las estaciones, supervisa seguridad, modela lenguaje cientifico y formula
preguntas que promueven inferencias: “équé observas?”, “épor qué crees que ocurre eso?”. También
instruye el momento en que el grupo debe consultar a ChatGPT para obtener explicaciones que
profundicen lo observado. Los estudiantes manipulan materiales, registran datos en fichas, fotografian
procesos, formulan preguntas y consultan a ChatGPT para explicar cambios o ayudar a redactar
conclusiones.

Materiales o recursos: semillas, algoddén, vasos transparentes, etiquetas, agua, linternas,
tarjetas de instrucciones, una tablet con ChatGPT.

Secuencia de acciones:

1. El docente divide el aula en 4 estaciones: Estacion 1: colocacion de semillas en algoddn. —
Estacion 2: observacion con lupa. — Estacidn 3: exposicidon a luz vs. sombra. Estacién 4: consulta
a ChatGPT para responder qué se deberia observar.

Los estudiantes rotan cada 5 minutos, ejecutan la accién indicada y registran lo ocurrido.
El docente indica: “pregunten a ChatGPT qué sucedera mafiana y por qué la semilla cambia”.
ChatGPT ofrece explicaciones que los estudiantes registran como hipdtesis.

Al dia siguiente, los estudiantes comparan su registro con el estado real de la semilla.

o v k& w N

El docente guia una discusion final sobre aciertos, diferencias y aprendizajes.
Reglas del juego:
e (Cada estacion debe completarse antes de avanzar.
e Las preguntas a ChatGPT deben escribirse primero en el cuaderno y luego enviarse.
e El equipo debe llegar a una conclusién comun antes de pasar a la siguiente rotacion.
Evaluacién: rdbrica con los siguientes criterios observables
e Registro diario de cambios con palabras o dibujos.
e Capacidad para predecir resultados utilizando informacién obtenida con ChatGPT.
e Descripcién oral de al menos dos cambios visibles en la planta.
e Participacién cooperativa y cumplimiento del rol asignado.
Estrategia ludica 3. Ruleta bioldgica de clasificacion animal
Objetivo: describir caracteristicas externas de diversos animales y clasificarlos en vertebrados e
invertebrados mediante reflexion guiada y argumentacién cientifica.
Contenido: clasificacion animal segun presencia o ausencia de columna vertebral y diferencias

observables basicas: piel, extremidades, forma de desplazamiento.

14

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

@ NG



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

. 0 Revista Multidiscipli
ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.1). enero - marzo 2026 I T osapinar

DOI:10.70577/reg.v5i1.470

Actividad ludica: ruleta temdtica de acciones (identificar — clasificar — imitar — justificar),
complementada con acceso guiado a ChatGPT para aclarar dudas o enriquecer la argumentacién.

Roles del docente y de los estudiantes:

El docente presenta la ruleta y explica el objetivo central del juego, modela cémo describir un
animal cientificamente y realiza acompafiamiento con preguntas orientadoras (“écoOmo sabes que
tiene huesos?”, “iqué parte del cuerpo te permite identificarlo?”). Los estudiantes trabajan en
equipos; cuando giran la ruleta reciben un animal, lo describen, clasifican y justifican su clasificacidn.
Pueden consultar a ChatGPT solo cuando requieran precisar una caracteristica anatémica o
vocabulario cientifico para su explicacion.

Materiales y recursos: ruleta elaborada en cartén, tarjetas con imagenes de animales variados,
una tablet con ChatGPT, pizarras pequefias y marcadores.

Secuencia de acciones:

1. Eldocente forma equipos y entrega una pizarra a cada uno.

2. Un representante gira la ruleta; el puntero sefiala una accidén (ej.: imitar animal, clasificar,
describir, justificar).

3. El docente entrega al equipo una tarjeta con un animal.

4. Los estudiantes realizan la accién asignada. Si deben clasificar o justificar, primero discuten
entre ellos; si hay duda, escriben una pregunta y la consultan con ChatGPT.

5. Registran en la pizarra si es vertebrado o invertebrado y explican por qué.

6. El docente realiza retroalimentacién inmediata y asigna un nuevo turno.
Reglas del juego:

¢ No se puede consultar a ChatGPT hasta que el equipo exprese una hipotesis.

e Lajustificacion debe incluir al menos un rasgo fisico observable.

e Gana el equipo que acumule mas clasificaciones correctas y argumentadas.
Evaluacion: rubrica con los siguientes criterios observables

e Uso de vocabulario cientifico (columna vertebral, exoesqueleto, piel, huesos).

e (Clasificaciéon correcta del animal asignado.

e Justificacion oral coherente con evidencia observable.

e Participacién equitativa dentro del equipo.
Estrategia ludica 4. Dados ilustrados y mapa conceptual vivencial
Objetivo: relacionar el ciclo de vida de distintos animales con beneficios que aportan al ser

humano.
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Contenido: relacion vida humana—naturaleza: animales como fuente de alimento, compaiiia,
proteccién y vestimenta.

Actividad ludica: lanzamiento de dados ilustrados que contienen animales y tarjetas que
muestran tipos de beneficios; el grupo debe construir un mapa conceptual fisico y explicarlo.

Roles del docente y estudiantes:

El docente organiza la mesa de trabajo, entrega materiales, presenta ejemplos de relaciones y
supervisa el didlogo entre estudiantes, dirigiéndolos hacia la reflexidn cientifica (“écémo contribuye
este animal a la vida humana?”, “éen qué etapa del ciclo aporta mas?”). Los estudiantes lanzan los
dados, interpretan las imagenes, identifican el animal y crean una relacién con un beneficio. Cuando
requieren ampliar sus ideas o justificar mejor, formulan preguntas para consultar a ChatGPT como
apoyo conceptual.

Materiales y recursos: dados con imagenes de animales (pollo, vaca, abeja, perro, oveja),
tarjetas de beneficios, papeldgrafo para mapa conceptual, tablet con acceso a ChatGPT.

Secuencia de acciones:

1. Eldocente asigna equipos y entrega un set de dados y tarjetas.

2. Cada nifio lanza un dado; el animal obtenido debe relacionarse con un beneficio indicandolo
en voz alta.

3. Elequipo escribe la relacién en el papelégrafo.

4. Cuando un estudiante presenta dudas (“écomo ayuda la abeja al ser humano?”), el equipo
formula la pregunta y la consulta a ChatGPT.

5. Después de varias rondas, el equipo organiza todas las relaciones en forma de mapa
conceptual y expone.

6. El docente pregunta: “en qué etapa del ciclo es mas util el animal segun su relacién” para
profundizar.

Reglas del juego:

— Toda relacién debe ser explicada en equipo.

— Solo se escribe en el mapa aquello que haya sido validado mediante consenso vy, si es
necesario, con apoyo de ChatGPT.

— Si un estudiante no participa, el equipo pierde un punto de turno.
Evaluacion: rubrica con los siguientes criterios observables

e Capacidad de establecer una relacion funcional entre animal y beneficio.

e C(Claridad en explicacion oral.
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e Organizacion adecuada del mapa conceptual.
e Participacidn y trabajo colectivo.

Estrategia ludica 5. Dramatizacion cronolégica del ciclo de los insectos

Objetivo: comprender secuencias del ciclo vital de los insectos y explicarlas oralmente
mediante recreacion corporal.

Contenido: etapas del ciclo del insecto (huevo — larva — pupa — adulto).

Actividad ludica: juego dramatizado donde cada nifio representa una etapay el resto del grupo
debe ordenar a los compafieros hasta formar correctamente la secuencia bioldgica.

Roles del docente y estudiantes:

El docente asigna roles y modela primero cémo representar corporalmente una etapa. Ofrece
consignas verbales y controla disciplina; orienta mediante preguntas como: “éiqué etapa ocurre
antes?” o “écédmo cambia tu cuerpo en esta fase?”. Los estudiantes dramatizan con movimientos
simples, se colocan fisicamente en el orden correcto y consultan a ChatGPT cuando necesitan aclarar
qué cambios ocurren entre una etapa y otra para explicarlo frente al curso.

Materiales y recursos: tarjetas de rol, pafiuelos de colores para representar transformacion,
tablet con ChatGPT.

Secuencia de acciones:

1. El docente reparte tarjetas indicando etapa (huevo, larva, pupa, adulto).

2. El grupo observa vy, sin hablar, debe ordenar a los compafieros en secuencia usando solo
gestos.

3. Tras ordenar, cada nifio explica su etapa; si no sabe, el grupo formula una preguntay la lleva

a ChatGPT.

4. Luego repiten la dramatizacion incorporando gestos y palabras clave sugeridas desde ChatGPT.
5. Se realiza una segunda ronda con insectos diferentes para comprobar transferencia del
aprendizaje.
6. Discusion final guiada: docente pregunta qué etapa fue mas dificil y por qué.
Reglas del juego:
¢ No estd permitido hablar durante la primera organizacién.
e (Cadaintegrante debe justificar su etapa en la segunda ronda.
e Siel grupo interrumpe sin respetar turnos, debe repetir.
Evaluacion: rubrica con los siguientes criterios observables
e Orden secuencial correcto del ciclo.
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e Cohesién entre representacidn corporal y explicacion verbal.
e Uso de términos bioldgicos basicos.
e Capacidad de formular y resolver dudas con apoyo de ChatGPT.

Validacion de las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de
enseiianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos

Antes de la implementacién de las estrategias lidicas mediadas por inteligencia artificial para
el proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado
de Educacidn Basica, se procedid inicialmente a su validacion mediante una encuesta dirigida a
especialistas, segln el criterio metodoldgico de Rodriguez et al. (2021). Para este proceso se
seleccionaron seis especialistas en Ciencias Naturales y Pedagogia; sin embargo, finalmente se
consideraron cinco por cumplir adecuadamente los criterios requeridos. El propésito fue comprobar
la pertinencia, utilidad, aplicabilidad y rigor pedagdgico de las estrategias antes de su aplicacién en la
Unidad Educativa Fiscomisional “San Francisco de Asis”.

La seleccion de los cinco especialistas se basé en dos criterios cuantitativos: el coeficiente de
conocimiento y el coeficiente de argumentacion. El coeficiente de conocimiento midié cudanto dominio
poseian sobre la tematica del ciclo de los seres vivos, lidica educativa y aprendizaje mediado por IA en
una escala del 0 al 10; la media del grupo fue de 9,2 puntos. El coeficiente de argumentacién valoré la
habilidad para sustentar criterios tedricos y metodoldgicos en una escala del 0 al 10; la media obtenida
fue de 9,0 puntos, lo cual reflejé un nivel alto de fundamentacién.

De manera general, los especialistas fueron profesionales con formacién de cuarto nivel en
Educacién o Ciencias Naturales, con experiencia docente superior a diez afios en niveles iniciales y
basicos, y con produccion cientifica en revistas educativas indexadas. Al menos tres de ellos habian
participado en disefio de recursos didacticos y proyectos de innovacién educativa. Dos tenian
experiencia en integraciéon de tecnologia e inteligencia artificial en el aula. Este perfil permitié
garantizar rigor y confiabilidad en la valoracion emitida.

Los especialistas completaron un cuestionario estructurado con preguntas cerradas y abiertas,
que permitio recoger sus valoraciones y sugerencias con respecto a las estrategias Iudicas mediadas
por inteligencia artificial. Emitieron recomendaciones puntuales para la mejora operativa y didactica
de las actividades, y brindaron retroalimentacién cuantitativa mediante una escala numérica de 1 a 10
y cualitativa mediante observaciones. Este proceso posibilitdé ajustar y perfeccionar las actividades
antes de su aplicacidn, asegurando adecuacién al contexto escolar y coherencia pedagdgica. A
continuacién, se presenta la tabla correspondiente a las valoraciones realizadas:

18

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

@ NG



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

ISSN: 3073-1259Vol.5 (N°.1). enero - marzo 2026 Revista Multidisciplinar
DOI:10.70577/reg.v5i1.470

Tabla 1. Resultados de las valoraciones emitidas por los especialistas

Criterios Especialista Especialista Especialista Especialista Especialista Media
evaluados 1 2 3 4 5

Pertinencia 10 9 9 10 9 9,4
Viabilidad 9 9 8 10 9 9,0
Relevancia 10 9 10 9 9 9,4
Aplicabilidad 9 8 9 9 10 9,0
Impacto 10 9 9 10 9 9,4
potencial

Fuente: elaboracion propia

El andlisis de los datos mostré que la media general de las valoraciones fue elevada, situandose
entre 9,0 y 9,4 en los cinco criterios evaluados, lo que indicd un consenso favorable hacia las
estrategias. La desviacidn estandar oscil6 entre 0,49 y 0,63, lo cual reflejé escasa dispersién respecto
alamediay, por tanto, concordancia entre los especialistas en relacion con la pertinencia, aplicabilidad
y relevancia pedagdgica de las actividades disefiadas.

La pertinencia y relevancia obtuvieron la media mas alta (9,4), lo cual evidencié que los
especialistas consideraron que las estrategias respondian adecuadamente a las necesidades didacticas
del nivel y al drea de Ciencias Naturales. Valoraron positivamente que las actividades se articulaban
con los indicadores del curriculo y promovian la comprensién del ciclo de los seres vivos desde
experiencias cercanas a los estudiantes, utilizando ChatGPT para ampliar explicaciones cuando era
necesario.

La viabilidad y aplicabilidad presentaron una media ligeramente inferior (9,0), lo cual indicé
que, si bien las estrategias eran aplicables, algunos especialistas sefialaron que su ejecucién requeria
condiciones materiales adecuadas y tiempo suficiente para cumplir completamente los pasos
previstos. La desviacion estandar mas alta (0,63) en estos aspectos evidencié discrepancias moderadas
entre quienes consideraron que la escuela podia implementarlas sin mayor dificultad y quienes
recomendaron ajustes para contextos con menos recursos tecnoldgicos.

El impacto potencial obtuvo una media alta (9,4), reflejando el consenso sobre el beneficio
pedagdgico previsto. Los especialistas destacaron que la mediacién con IA favorecia procesos
metacognitivos y potenciaba la autonomia infantil, especialmente cuando se utilizaba para formular
preguntas y obtener explicaciones durante el juego. También valoraron que el disefio integrara
actividad practica, indagacion, trabajo cooperativo y retroalimentacién constante.

En relacién con las recomendaciones, los especialistas coincidieron en la necesidad de
simplificar algunos pasos en estrategias que exigian demasiada coordinacion, como la dramatizacién
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secuencial, y sugirieron reforzar la guia visual para estudiantes mediante pictogramas que ayudaran a
recordar instrucciones sin depender exclusivamente del docente. Asimismo, recomendaron que las
consultas a ChatGPT fueran planificadas previamente y mediadas estrictamente por el docente para
orientar el tipo de pregunta y evitar distracciones.

Otras recomendaciones se centraron en contextualizar los ejemplos de animales y plantas
utilizados, incorporando especies presentes en la provincia de Esmeraldas, asi como incorporar mas
actividades sensoriales en las estaciones de exploracién. Todas estas recomendaciones fueron
tomadas en cuenta durante el proceso de perfeccionamiento, permitiendo simplificar secuencias,
incorporar material visual y fortalecer la contextualizacion ecoldgica antes de su implementacién final
en el aula.

Las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial se disefiaron con una estructura
flexible, adaptada al aula y vinculada a los procesos cognitivos propios de los estudiantes de segundo
grado. Su elaboracion permitié integrar juego, experimentacién y retroalimentacién automatizada

mediante ChatGPT para favorecer aprendizajes significativos vinculados al ciclo de los seres vivos.

DISCUSION

En la investigacion se realizd un andlisis comparativo de los resultados con otras
investigaciones similares. En el estudio de Mora et al. (2025), se evidencio que la gamificacion mejord
la participacién estudiantil en Ciencias Naturales, especialmente a través de juegos de clasificacion y
experimentacién. Al compararlo con la presente investigacién, se observa una coincidencia en que el
componente ludico favorecid el involucramiento activo del estudiante; sin embargo, el presente
trabajo superé dicho alcance al integrar inteligencia artificial mediante ChatGPT como mediador
cognitivo, lo cual permitié no solo jugar, sino también construir explicaciones cientificas guiadas y
argumentadas, ampliando el impacto en la comprensién conceptual.

Por su parte, Anabel (2025) reportd que el uso de recursos digitales posibilitd mayor
autonomia en el aprendizaje, aunque sefiald limitaciones en la orientacién docente durante la
manipulacion tecnoldgica. En contraste, en la presente investigacion la estructura didactica fue mas
controlada y secuenciada, integrando acciones precisas del docente para guiar el uso de ChatGPT
dentro del juego, evitando distracciones y asegurando su empleo pedagdgico. Asi, el uso de IA no se
limitd a acompaiiar, sino a fortalecer el razonamiento y la secuencia bioldgica mediante

retroalimentacion instantanea.
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En el trabajo de Bravo (2023), la implementacién de dramatizaciones permitié mejorar la
expresion oral al explicar procesos de transformacién bioldgica, aunque el estudio no contemplé
herramientas digitales de apoyo. La presente investigacién, al incorporar dramatizacién con consultas
guiadas a ChatGPT, promovié un doble desarrollo: corporal—expresivo y cognitivo—cientifico. Los
estudiantes no solo representaron etapas del ciclo de los seres vivos, sino que también justificaron sus
acciones a partir de informacion obtenida de la IA, configurando un proceso mas profundo de
argumentacién y metacognicion.

En la investigacion de Carrillo (2024), orientada a la clasificacién animal en tercero de basica,
se determind que los estudiantes lograron un 60% de clasificacion correcta luego de actividades
impresas tradicionales. En comparacion, las estrategias de la presente investigacién se diferenciaron
al integrar la IA para apoyar la justificacidn cientifica, lo que permitié no solo clasificar sino razonar el
porqué de las decisiones. La combinacién de ruleta bioldgica y ChatGPT generd un aprendizaje mas
significativo al exigir precisidn terminoldgica y relaciones funcionales entre animales y seres humanos.

Al comparar los resultados de este estudio con otras investigaciones, se identificd que los
trabajos previos se centraron principalmente en gamificacidn o digitalizacion, mientras que la presente
investigacion integrd por primera vez el uso pedagdgico intencional de ChatGPT como mediador del
razonamiento cientifico. Esta combinacién permitié alcanzar aprendizajes mas profundos, mayor
argumentacion y mejor comprension del ciclo de los seres vivos, configurandose como una propuesta

mas completa y pertinente para el nivel de segundo grado.

CONCLUSIONES

El uso de inteligencia artificial en Ciencias Naturales representa una oportunidad para
transformar los procesos pedagdgicos, enriquecer el trabajo ludico, estimular la motivacién y generar
aprendizajes significativos mediante experiencias activas e interactivas, configurando una educacién
coherente con las demandas formativas contemporaneas.

La investigacidn se sustenté en un enfoque de investigacidon mixto, se desarrolld bajo un nivel
descriptivo y adopté el disefio de investigacidn accidn, lo que permitié cumplir el objetivo de proponer
estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para el proceso de ensefianza-aprendizaje del
ciclo de los seres vivos en los estudiantes de segundo grado de Educacién Basica.

Los hallazgos del diagndstico inicial permitieron determinar que el modelo de ensefanza
tradicional no estaba logrando el desarrollo adecuado de habilidades relacionadas con el ciclo de los

seres vivos. La ausencia de actividades experimentales, la limitada formacion docente en recursos
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digitales y la falta de mediacién tecnoldgica justificaron la pertinencia de disefiar e implementar
estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial para mejorar dicho proceso.

Las estrategias formuladas mantuvieron como eje la integracién entre herramientas digitales,
dinamica ludica y funciones pedagdgicas, asegurando una estructura organizada que incluyé objetivos,
contenidos, roles, materiales, pasos, reglas y criterios de evaluacion, constituyéndose como un disefio
pertinente orientado al desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje del ciclo de los seres vivos en
segundo grado.

La validacién evidencid que las estrategias ludicas mediadas por inteligencia artificial fueron
pertinentes, viables y coherentes con el nivel de segundo grado, obteniendo alto consenso entre los
especialistas. Asimismo, sus recomendaciones permitieron ajustar y perfeccionar los componentes
antes de la implementacién, asegurando mayor claridad pedagdgica y mejor adaptacién al contexto

escolar.
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