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RESUMEN

La inteligencia artificial se consolida como una herramienta innovadora que transforma el
proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales, al fortalecer la motivacién, la personalizacion de los
aprendizajes y la diversificacién de los recursos pedagdgicos. En este contexto, la investigacion se
desarrollé desde un enfoque cualitativo, con nivel explicativo y disefio de investigacidon accién con
preprueba y posprueba, teniendo como objetivo proponer estrategias didacticas que integren
gamificacion e inteligencia artificial para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su
ambiente en estudiantes de cuarto aifo de Educacion Basica Elemental de la Escuela Fiscal “Giovanni
Patricio Calles Lascano”, Ecuador, durante el periodo lectivo 2025-2026. El diagndstico inicial permitié
identificar un bajo nivel de desempefio en los estudiantes, dificultades en la comprension conceptual
de los ciclos vitales, escasa participacidon en las actividades de aula y limitada incorporacién de
metodologias practicas y tecnolégicas. A partir de estos hallazgos, se disefiaron estrategias didacticas
fundamentadas en la gamificacién y el uso pedagdgico de herramientas de inteligencia artificial,
concebidas para transformar la ensefianza de las Ciencias Naturales en una experiencia interactiva,
ludica y contextualizada. Estas estrategias integran componentes tecnoldgicos, experimentales y
reflexivos que potencian la motivacién, el pensamiento critico y la apropiacion de saberes cientificos.
La validacién de las estrategias evidencid su pertinencia y eficacia para fortalecer los procesos
educativos, promoviendo aprendizajes significativos sustentados en la experimentacién cientifica y la

integracion de la tecnologia al aula.

PALABRAS CLAVE: Gamificacion, inteligencia artificial, ensenanza, Ciencias Naturales,

Educacion Basica
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ABSTRACT

Artificial intelligence is establishing itself as an innovative tool that transforms the process of
teaching natural sciences by strengthening motivation, personalising learning and diversifying teaching
resources. In this context, the research was developed from a qualitative approach, with an
explanatory level and action research design with pre- and post-testing, with the aim of proposing
teaching strategies that integrate gamification and artificial intelligence for teaching the curriculum
block Living Beings and Their Environment to fourth-year students in Elementary Basic Education at
the Giovanni Patricio Calles Lascano Public School in Ecuador during the 2025-2026 school year. The
initial diagnosis identified low student performance, difficulties in conceptual understanding of life
cycles, low participation in classroom activities, and limited incorporation of practical and technological
methodologies. Based on these findings, teaching strategies were designed based on gamification and
the pedagogical use of artificial intelligence tools, conceived to transform the teaching of Natural
Sciences into an interactive, playful and contextualised experience. These strategies integrate
technological, experimental, and reflective components that enhance motivation, critical thinking, and
the acquisition of scientific knowledge. Validation of the strategies demonstrated their relevance and
effectiveness in strengthening educational processes, promoting meaningful learning based on

scientific experimentation and the integration of technology into the classroom.

KEYWORDS: gamification, artificial intelligence, teaching-learning, Natural Sciences, Basic

Education
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INTRODUCCION
El estudio de las Ciencias Naturales en la Educacién Basica Elemental requiere de metodologias

que promuevan la motivacion y el interés por los contenidos. La gamificacidn, al transformar las
actividades en retos significativos, estimula la curiosidad y favorece la participacién de los estudiantes
(Sigcha, 2024), generando un espacio de aprendizaje dinamico en el que los conocimientos se
construyen de forma experiencial, vinculando teoria y practica en escenarios de ensefianza escolar.

El proceso de ensefanza de las Ciencias Naturales se sustenta en la necesidad de desarrollar
en los estudiantes una comprension significativa del entorno que habitan, promoviendo la exploracién
activa. Desde la perspectiva de autores recientes, se destaca que este campo debe articular
experiencias concretas con mediaciones didacticas que favorezcan la observacién, el andlisis y la
formulacion de explicaciones cientificas, fortaleciendo asi la alfabetizacion cientifica en los primeros
anos escolares (Anabel, 2025).

Asimismo, se considera esencial que la ensefianza de contenidos vinculados con los seres vivos
y su ambiente integre propuestas metodoldgicas dindmicas y contextualizadas. En esta linea, Bravo
(2023) enfatiza que la comprensién del mundo natural se potencia cuando los estudiantes participan
en actividades que les permiten relacionar la teoria con su realidad inmediata, favoreciendo la
curiosidad, el razonamiento y la construccién progresiva de conocimientos cientificos pertinentes para
su desarrollo integral. De igual manera, enfoques educativos actuales resaltan la importancia de
incorporar recursos innovadores que motiven la participacién activa y la autonomia del estudiante.
Tenorio y Barcenes (2025) sostienen que la inclusion de metodologias ludicas y mediaciones
tecnolégicas favorece la interaccidn, el aprendizaje colaborativo y la resolucidn de problemas,
elementos clave para fortalecer la comprensidon de fendmenos naturales y el compromiso de los
estudiantes con el cuidado y valoracion del ambiente.

Sobre esta base tedrica, el empleo de recursos gamificados impulsa la construccion de
aprendizajes significativos mediante dindmicas ludicas que conectan los saberes con experiencias de
exploracion. Estas propuestas fortalecen el compromiso estudiantil, pues la interaccién con
actividades motivadoras fomenta la autonomia y la resolucidn de problemas (Cargua et al., 2025), lo
que potencia un aprendizaje mas profundo y sostenible en relacién con los contenidos de la asignatura
Ciencias Naturales en Educacion Bdsica.

La gamificacién también favorece la formacion integral al permitir que los estudiantes
aprendan a enfrentar desafios, a reflexionar sobre sus errores y a valorar la colaboracion. De este

modo, se estimulan procesos cognitivos y socioemocionales que refuerzan la comprensién de
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fendmenos naturales. La posibilidad de superar obstaculos de manera lidica genera un clima de
confianza y motivacién (Ramirez, 2023), lo que facilita la apropiacion de los contenidos curriculares de
Ciencias Naturales.

La integracion de dinamicas de juego en el aula constituye ademas una alternativa para la
innovacion pedagdgica, ya que conduce al docente hacia metodologias flexibles y centradas en el
estudiante. A través de estas practicas, se facilita la apropiacion de saberes desde la experimentacién
y la creatividad, aspectos que fortalecen la relacidon entre teoria y practica (Quezada-Zapata et al.,
2024), garantizando la comprensidn de los contenidos de la asignatura de manera efectiva.

El uso de gamificacién, complementado con recursos digitales, promueve la retroalimentacién
constante y el desarrollo de competencias comunicativas en contextos colaborativos. Estas
herramientas permiten que los estudiantes asuman un rol mas activo en la construccién del
conocimiento (Lépez-Martinez & Gallegos-Samaniego, 2025), lo que amplia la experiencia educativa.
Asimismo, la gamificacién fomenta el interés por explorar y aplicar los saberes en situaciones escolares
concretas, fortaleciendo el aprendizaje (Tenorio & Barcenes, 2025).

En correspondencia con estas innovaciones, la inteligencia artificial se perfila como un recurso
complementario que amplia las oportunidades de aprendizaje. Esta tecnologia, al facilitar experiencias
personalizadas y adaptadas a las necesidades del estudiantado (Guazha-Plasencia et al., 2025),
constituye una herramienta clave para la ensefianza de Ciencias Naturales, pues potencia tanto la
atencion a la diversidad como el disefio de propuestas pedagdgicas ajustadas a los distintos ritmos de
aprendizaje. La incorporacién de la inteligencia artificial en el disefio de actividades pedagdgicas
posibilita la simulacidon de fendmenos y la creacién de entornos virtuales de aprendizaje. A través de
estos recursos, los estudiantes se relacionan de manera interactiva con los contenidos, favoreciendo
la autonomia y la construccion de saberes. Esta dindmica fortalece la capacidad de indagacién en la
asignatura (Flores & Pefia, 2024), lo que representa un avance en el uso de metodologias innovadoras
en Educacion Basica.

El desarrollo de materiales y recursos didacticos mediados por inteligencia artificial se
convierte en un apoyo esencial para los docentes, quienes encuentran en estas herramientas
oportunidades para diversificar su practica. Gracias a ello, se estimula una comprensiéon mds profunda
de procesos bioldgicos y ambientales, a través de experiencias interactivas y contextualizadas que
fortalecen la ensefianza de los contenidos (Avila et al., 2024), logrando aprendizajes significativos en

los estudiantes.
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Ademas, la inteligencia artificial posibilita realizar un seguimiento continuo del proceso
formativo, detectando dificultades y avances de los estudiantes. Estas aplicaciones permiten orientar
de manera mas eficiente las intervenciones pedagdgicas, mejorando la atencidn a las necesidades
individuales y garantizando aprendizajes mas efectivos (Mufioz, 2025). Este tipo de acompafiamiento
se ajusta a los requerimientos de la educacion actual, en la que se demanda calidad, pertinencia y
equidad en los procesos de ensefianza.

El uso de estas tecnologias contribuye también a transformar la prdctica docente hacia
modelos flexibles e innovadores, donde la interaccidn personalizada con el estudiante se convierte en
un eje fundamental. La inteligencia artificial fortalece el aprendizaje auténomo y colaborativo en
Ciencias Naturales (Porras & Porras, 2025), promoviendo un enfoque educativo que responde a las
exigencias de la sociedad contemporanea y que enriquece el proceso formativo escolar.

La integracion de gamificacidn e inteligencia artificial en Ciencias Naturales abre la posibilidad
de disefiar entornos pedagégicos innovadores. Esta unién potencia el aprendizaje mediante
actividades ludicas que estimulan la motivacion y, al mismo tiempo, aprovechan la personalizacién que
brindan las tecnologias inteligentes (Mora et al., 2025), contribuyendo a mejorar la ensefianza del
bloque curricular Los seres vivos y su ambiente en la Educacién Basica Elemental.

El trabajo conjunto de estas metodologias fomenta la indagacién cientifica y el pensamiento
critico, ya que propicia experiencias activas y significativas. De este modo, se atienden distintos ritmos
de aprendizaje y se garantiza un acceso inclusivo a los contenidos curriculares (Anabel, 2025). La
propuesta busca que los estudiantes no sean receptores pasivos, sino protagonistas de su propio
aprendizaje en el drea de Ciencias Naturales (Bravo, 2023).

A su vez, la integracion de estrategias gamificadas y de inteligencia artificial fortalece la
comprension de los contenidos a través de experiencias innovadoras y tecnoldgicas. La
implementacién de estas practicas pedagdgicas genera motivacién y compromiso en los estudiantes,
consolidando aprendizajes que responden a las necesidades actuales del sistema educativo y a la
formacidn integral de los nifios en el area de Ciencias Naturales (Carrillo, 2024).

En este contexto, en la Escuela Fiscal “Giovanni Patricio Calles Lascano”, provincia de Manabi,
Ecuador se desarrollan acciones pedagodgicas dirigidas a la ensefianza de la asignatura Ciencias
Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educaciéon Basica Elemental; no obstante, aun se

manifiestan las siguientes limitaciones:

o Dificultades para comparar los cambios en el ciclo vital de distintos animales con el ciclo vital
humano.
6
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o Escasa claridad al explicar las etapas del ciclo vital de plantas, animales y seres humanos.

. Limitaciones para experimentar de manera ordenada el ciclo vital de las plantas mediante la
observacion de la germinacion.

. Dificultades para clasificar correctamente a los animales en vertebrados e invertebrados segin
caracteristicas externas.

o Poca precision al proponer actividades que los seres vivos realizan durante el dia y la noche,
considerando el clima y saberes ancestrales.

Estas manifestaciones posibilitan determinar el problema cientifico: ¢Coémo contribuir a la
mejora del proceso de ensefianza de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto afio de
Educaciéon Basica Elemental? Los antecedentes tedricos y prdcticos argumentados condujeron a
determinar como objetivo de la investigacidon: proponer estrategias didacticas que integren
gamificacion y la inteligencia artificial para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su
ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica
Elemental de la Escuela Fiscal “Giovanni Patricio Calles Lascano”, Ecuador en el periodo lectivo 2025-

2026.

METODOS Y MATERIALES
La investigacidn se sustentd en el enfoque de investigacidén cualitativo, que permitié una

profunda exploracion de los fendmenos educativos. Este enfoque facilitd el analisis descriptivo y la
comprensioén de los resultados a partir de la recoleccidén de datos empiricos, lo cual contribuyd a un
entendimiento mas profundo de las experiencias de los estudiantes y docentes. En este sentido, se
siguié lo planteado por Hernandez-Sampieri et al. (2022), quienes destacan la importancia de realizar
un andlisis integral centrado en las percepciones y contextos de los sujetos involucrados.

Se empled un nivel de investigacidn explicativo, con el propdsito de identificar la relacidén entre
la integracion de gamificacidn e inteligencia artificial y la mejora del proceso de ensefianza del bloque
curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales. Bajo este nivel, se buscé
describir los hechos educativos observados, ademas de explicar sus causas y efectos. Este criterio se
sustentd en Herndndez-Sampieri et al. (2022), quienes enfatizan que la explicacion trasciende la mera
descripcidn. El disefio de la investigacidon correspondidé a un proceso de investigacidon accidén con
preprueba y posprueba, que permitié diagnosticar las insuficiencias iniciales y posteriormente aplicar
las estrategias propuestas para valorar su impacto. La investigacién accidén se caracterizd por la

participacidon de los docentes y estudiantes, lo que garantizé la retroalimentacién continua y la
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adecuacién contextual de las acciones implementadas, fortaleciendo el proceso educativo en Ciencias
Naturales.

El proceso de investigacién fue realizado a través de las siguientes etapas:
1. Estudio tedrico del proceso de ensefianza de Ciencias Naturales en la Educacidn Basica.
2. Diagndstico inicial del proceso de ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su
ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica
Elemental.
3. Disefio de estrategias didacticas que integren gamificacion y la inteligencia artificial para la
ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en
estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica Elemental.
4, Validacion de estrategias diddcticas que integren gamificacién y la inteligencia artificial para la
ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en
estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica Elemental.

La idea a defender en la investigacion se centré en que la implementacidn de estrategias
didacticas integradas con gamificacion y el uso de la inteligencia artificial constituye un recurso
innovador y pertinente para la mejora del proceso de ensefianza del bloque curricular Los seres vivos
y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto aifo de Educacién Basica
Elemental, promoviendo aprendizajes significativos y motivadores.

La mejora del proceso de ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la
asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica Elemental fue
entendida en esta investigacion como la integracién de actividades pedagdgicas innovadoras que
fortalecen las competencias cientificas, la motivacidn y la participacién del alumnado. Esta definicidon
se asume en concordancia con los planteamientos de Ramirez (2023). Esta variable se operacionalizé
en los siguientes indicadores (Ministerio de Educacion, 2016):

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

. Explica el ciclo vital del ser humano, plantas y animales desde la identificacion de sus etapas.
. Experimenta las etapas del ciclo vital de las plantas, sus cambios y respuestas a los estimulos,
al observar la germinacion de la semilla.

. Clasifica a los animales en vertebrados e invertebrados segun caracteristicas externas.

. Propone actividades que los seres vivos podrian hacer durante el dia y la noche, considerando

el clima y conocimientos ancestrales.
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Los instrumentos cientificos se aplicaron con la finalidad de recolectar informacidn precisa y confiable
sobre la variable de estudio. Para ello se utilizaron:

. Ficha de observacién a actividades docentes para diagnosticar el proceso de ensefianza del
bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de
cuarto afio de Educacion Basica Elemental.

. Cuestionario de entrevista a docentes para identificar logros e insuficiencias en el proceso de
ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en
estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica Elemental e identificar las causas de las insuficiencias.

0 Cuestionario de encuesta a especialistas para la validacién de las estrategias didacticas que
integren gamificaciéon y la inteligencia artificial para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos
y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educacién Basica
Elemental.

La poblacidn de la investigacién estuvo conformada por los 60 estudiantes de los dos paralelos
de cuarto afo de Educacién Basica Elemental de la Escuela Fiscal “Giovanni Patricio Calles Lascano”.
De esta poblacidn, se selecciond una muestra probabilistica de 30 estudiantes, 15 de cada paralelo.
Para la seleccion se aplicd el muestreo aleatorio simple. Ademas, se incluyeron en la muestra dos
docentes que desarrollaron su actividad pedagdgica con estos estudiantes, quienes aportaron desde
su experiencia al proceso investigativo.

La validacidn de las estrategias didacticas que integren gamificacion y la inteligencia artificial
para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias
Naturales en estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica Elemental se realizé combinando el
criterio de especialistas con el proceso de investigacidon accion. Los especialistas evaluaron la
pertinencia de la propuesta mediante cinco criterios: coherencia con los objetivos, relevancia
pedagdgica, viabilidad de aplicacion, innovacién metodoldgica y adecuacion al contexto educativo.

El proceso de investigacion accion se desarrollé a través de la identificacion del problema
pedagdgico, la planificacién de estrategias didacticas, la implementacion en el aula y la evaluacién de
los resultados obtenidos. Este proceso generd espacios de reflexion conjunta entre docentes vy
estudiantes, lo que favorecio el perfeccionamiento de las acciones aplicadas.

La investigacidon cumplié con los aspectos éticos al contar con la aprobacion de las autoridades
de la institucidn educativa y el consentimiento informado de los padres y representantes legales de los
estudiantes. Asimismo, se garantizé la confidencialidad de la informacién obtenida. El analisis de la
informacién recolectada se realizd mediante un proceso de interpretacion cualitativa, que permitio

9
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identificar patrones, percepciones y transformaciones en los estudiantes a partir de las observaciones,

entrevistas y registros de desempeno obtenidos durante la aplicacién de la propuesta.

ANALISIS DE RESULTADOS
Diagnostico inicial del proceso de enseifanza del bloque curricular Los seres vivos y su

ambiente en estudiantes de cuarto aifo de Educacién Basica Elemental

El diagndstico del proceso de ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente se
desarrolld mediante la aplicacidn de una ficha de observacién a actividades docentes y una entrevista
a docentes para identificar logros e insuficiencias en este proceso e indagar en las causas que las
originan.

La ficha de observacién fue aplicada durante el desarrollo de las clases de la asignatura Ciencias
Naturales y durante la realizacidn de actividades de estudio independiente de los estudiantes en la
escuela. La observacidn se centrd en la imparticiéon de contenidos vinculados al estudio de los ciclos
vitales de plantas, animales y seres humanos, incluidas explicaciones, ejercicios de comparacién de
caracteristicas bioldgicas, practicas experimentales orientadas a la germinacion vegetal, dinamicas de
clasificacién de animales vertebrados e invertebrados y actividades destinadas a relacionar los habitos
diurnos y nocturnos de los seres vivos.

Los resultados obtenidos a partir de la aplicacidn de la ficha de observacion evidenciaron que
no existian diferencias significativas en el desempeiio de los estudiantes de ambos paralelos en
relacion con los contenidos del bloque curricular. Tanto en las clases de Ciencias Naturales como en
las actividades de estudio independiente, los estudiantes mostraron niveles similares de comprension
y participacion en tareas relacionadas con los ciclos vitales de plantas, animales y seres humanos, asi
como en ejercicios comparativos, practicas experimentales y dinamicas de clasificacion biolégica. Esta
correspondencia en los hallazgos permitid confirmar que los dos grupos mantenian condiciones
pedagdgicas equivalentes, lo que garantizd la homogeneidad de la muestra seleccionada y aportd
solidez al proceso investigativo al evitar sesgos asociados a diferencias previas en el aprendizaje.

El andlisis de los datos obtenidos a partir de la observacion de las actividades docentes
evidencid una tendencia predominante en los niveles de desempefio muy insuficiente e insuficiente
en muchos de los indicadores evaluados. En este contexto, se observé que un significativo nimero de
estudiantes enfrenté dificultades notorias al comparar los ciclos vitales de distintos animales y el ser
humano, lo que sugiere limitaciones en su comprensién conceptual y en el razonamiento comparativo

sobre las caracteristicas bioldgicas de los seres vivos.
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Respecto al indicador de la explicaciéon del ciclo vital del ser humano, plantas y animales, las
observaciones senalaron que las categorias muy insuficiente e insuficiente fueron predominantes. Este
hallazgo sugiere que los estudiantes mostraron debilidades al intentar identificar y describir las etapas
de desarrollo de los seres vivos, lo que indica una escasa comprensién de los procesos de crecimiento
y reproduccién biolégica.

En el andlisis relacionado con la experimentacién del ciclo vital de las plantas, se evidencié que
la mayoria de los estudiantes no tuvo oportunidades significativas para participar en practicas
experimentales o actividades que les proporcionaran experiencias directas de vivencia, como la
germinacion y el crecimiento vegetal. Esta situacién limitd su capacidad para lograr un aprendizaje
significativo a través de la observacion directa.

Por otra parte, el indicador que evalud la clasificacion de los animales en vertebrados e
invertebrados mostré un comportamiento mas favorable en comparacién con los anteriores, ya que
una proporcion de estudiantes logré un mayor dominio de las caracteristicas morfoldgicas basicas de
los animales. Esto podria estar relacionado con experiencias previas y el uso de materiales visuales en
el aula, que facilitaron una mejor comprensién del contenido.

En el indicador que abordd la propuesta de actividades que los seres vivos podrian realizar
durante el dia y la noche, se observé que un alto porcentaje de estudiantes obtuvo resultados muy
insuficientes e insuficientes. Esta tendencia revela dificultades para integrar el conocimiento cientifico
con saberes ancestrales y la comprensién del entorno natural, lo que subraya la necesidad de
implementar estrategias mas contextualizadas y motivadoras en la ensefianza de las Ciencias
Naturales.

En términos generales, los resultados del diagndstico evidenciaron que el proceso de
ensefianza del bloque Los seres vivos y su ambiente presentaba deficiencias en la comprension
conceptual, la experimentacién practica y la integracién de saberes culturales. Las limitaciones
identificadas reflejaron la necesidad de incorporar metodologias activas, como la gamificacion y el uso
de inteligencia artificial, que promuevan la motivacion, la interaccién y la apropiacion significativa del
conocimiento cientifico.

El andlisis de la entrevista a docentes permitié obtener informacién cualitativa que
complementé los resultados del diagndstico. Los docentes coincidieron en que los estudiantes
mostraban poco interés por los temas de Ciencias Naturales, debido al predominio de metodologias
tradicionales centradas en la exposicidn tedrica y la memorizacién, lo que limitaba la participaciény el
desarrollo del pensamiento cientifico.
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Asimismo, los entrevistados sefialaron la escasa disponibilidad de recursos tecnolégicos y
materiales diddcticos interactivos como un factor que restringia la posibilidad de realizar experiencias
practicas significativas. Manifestaron que, aunque el curriculo promueve el aprendizaje por
descubrimiento, la falta de apoyo institucional y de formacién docente en el uso de herramientas
digitales dificultaba su aplicacion efectiva en el aula.

Los docentes destacaron que las actividades experimentales se realizaban con baja frecuencia
y que los estudiantes mostraban dificultades para establecer relaciones entre los contenidos cientificos
y su entorno cotidiano. Esto indicaba la necesidad de implementar estrategias que vinculen la teoria
con la practica mediante el uso de entornos virtuales y dinamicas lddicas que favorezcan la
comprension de los procesos biolégicos.

Los participantes resaltaron que la integracién de la gamificacién y la inteligencia artificial
podria constituir una oportunidad para renovar las practicas pedagdgicas en Ciencias Naturales.
Consideraron que estas herramientas permitirian personalizar el aprendizaje, fomentar la motivacién
y ofrecer retroalimentacidon inmediata, fortaleciendo asi el desarrollo de habilidades cognitivas y
experimentales en los estudiantes.

Los resultados del diagndstico reflejaron debilidades significativas en el proceso de ensefianza
del bloque Los seres vivos y su ambiente, evidenciando bajos niveles de comprensién conceptual y
practica en los estudiantes. Se demostrd la necesidad de incorporar metodologias innovadoras que
integren la gamificacidn y la inteligencia artificial, con el fin de potenciar la motivacién, la participacién
y el aprendizaje significativo en Ciencias Naturales.

Disefio de estrategias didacticas con gamificacion e inteligencia artificial para la ensefianza
del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales

La propuesta de estrategias didacticas que integran gamificacion y la inteligencia artificial se
concibe como un recurso pedagdgico orientado a dinamizar el aprendizaje del bloque curricular Los
seres vivos y su ambiente, mediante experiencias interactivas, motivadoras y vinculadas al contexto
escolar ecuatoriano. Cada estrategia articula actividades estructuradas que combinan retos, niveles,
narrativas educativas y recompensas simbdlicas con el uso progresivo de herramientas digitales como
Kahoot y ChatGPT, de modo que los estudiantes transiten desde la ejecucién guiada hasta la
autonomia con la ayuda de prompts proporcionados por el docente. Esta integracion permite
fortalecer la comprensiéon conceptual y procedimental de los ciclos vitales, la clasificaciéon de seres
vivos y la relacion entre habitos biolégicos y el entorno, promoviendo aprendizajes significativos en

coherencia con el curriculo nacional.
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La estructura general de las estrategias se fundamenta en tres momentos: inicio, desarrollo y
cierre. En el inicio, el docente introduce la narrativa gamificada, el propdsito de la misién y un prompt
modelo que servird como guia para usar la inteligencia artificial de manera adecuada y segura. En el
desarrollo, se despliegan misiones, desafios, analisis comparativos, experimentaciones y tareas
colaborativas que incorporan puntos, insignias, niveles y retroalimentacién inmediata. Finalmente, en
el cierre, se consolidan los aprendizajes mediante el uso de Kahoot, se reflexiona sobre los logros
alcanzados y los aspectos por mejorar. Este disefio fomenta la participacién activa, la autoexpresion,
la metacognicidn y el uso responsable de herramientas tecnoldgicas emergentes.

Estrategia 1. “Misiones del ciclo vital animal y humano”

Contenido: compara los cambios en el ciclo vital de diferentes animales con los del ser
humano.

Objetivo: favorecer la comprensién comparativa de los ciclos vitales mediante misiones
gamificadas apoyadas en la inteligencia artificial.

Recursos: ldminas ilustradas, tarjetas secuenciales, cuaderno de ciencias, computadora o
tablet, Kahoot, ChatGPT.

Actividades de inicio

El docente presenta la narrativa: “Hoy iniciaremos la misiéon ‘Descubre las etapas ocultas’,
donde deberdn convertirse en exploradores que comparan los ciclos vitales de los seres vivos para
desbloquear nuevos niveles de conocimiento.” A continuacidn, proyecta imdagenes de diferentes
animales —insecto, pez, reptil, ave y mamifero— junto con representaciones del ciclo vital humano. El
docente guia la observacién con preguntas detonantes y luego presenta un prompt modelo en
ChatGPT:

“Explica en lenguaje sencillo las etapas del ciclo vital de un insecto, un pez y un ser humano.”
Los estudiantes leen la respuesta generada, identifican conceptos clave y elaboran sus hipdtesis sobre
similitudes y diferencias entre los ciclos vitales.

Actividades de desarrollo

Los estudiantes se organizan en equipos de 4 o 5 integrantes y reciben un conjunto de tarjetas
que contienen etapas de diferentes ciclos vitales. El docente explica que cada grupo debera cumplir
tres misiones:

. Misién 1: “Encuentra la secuencia correcta” Ordenar las tarjetas segun el ciclo vital del

animal asignado. El docente brinda pequefias pistas si los estudiantes presentan dificultades.
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. Misién 2: “Comparadores expertos” Los estudiantes escriben o dictan a ChatGPT el
siguiente prompt que es proporcionado por el docente: “Elabora de manera sencilla y concreta una
comparacion entre el ciclo de vida de (los estudiantes escriben el animal asignado) y el ciclo vital
humano. La respuesta debe estar adaptada a un estudiante de Educacion Bdsica de 8 y 9 afios de edad.”

o Misiéon 3: “Informe del explorador”. Cada equipo registra la comparacién final en su
cuaderno de ciencias y obtiene puntos segun la precision, creatividad y coherencia cientifica.

Los equipos avanzan de nivel al completar cada misién y reciben insignias simbdlicas
(explorador basico, explorador avanzado, maestro comparador).

Actividades de cierre

El docente aplica un Kahoot con 10 preguntas relacionadas con las etapas de los ciclos vitales
y sus comparaciones. Los estudiantes responden individualmente, pero los puntajes contribuyen a la
puntuacion final del equipo, reforzando la competencia colaborativa. Al finalizar el juego, los
estudiantes escriben o dictan a ChatGPT el siguiente prompt que es proporcionado por el docente:
“Realiza una comparacién de dos nuevos ciclos vitales no analizados previamente (por ejemplo,
mariposa y humano). La respuesta debe estar adaptada a un estudiante de Educacion Basica de 8 y 9
anos de edad.” Los estudiantes realizan verificaciones y comparaciones de las respuestas con la
informacién del libro de texto.

Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacidn se realiza mediante una lista de cotejo que considera: orden correcto de etapas,
pertinencia comparativa, claridad explicativa y uso adecuado de herramientas digitales. La
retroalimentacion combina los resultados del Kahoot, observaciones del docente durante las misiones
y sugerencias generadas mediante ChatGPT.

Estrategia 2. “Exploradores del ciclo de la vida”

Contenido: explica el ciclo vital del ser humano, plantas y animales desde la identificacion de
sus etapas.

Objetivo: desarrollar la capacidad de reconocer y explicar las etapas de los ciclos vitales
mediante actividades gamificadas y el uso progresivo de herramientas de IA.

Recursos: tarjetas secuenciales, videos educativos, fichas de observacién, cuaderno de
ciencias, Kahoot, ChatGPT.

Actividades de inicio

El docente presenta el reto “Ordena para ganar”, donde los estudiantes deben demostrar que
pueden reconstruir las etapas de distintos ciclos vitales. Se proyecta un breve video sobre el ciclo de
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vida de una planta, un animal y un ser humano. Después, el docente introduce el prompt modelo:
“Describe las etapas del ciclo vital de una planta, un animal y un ser humano en forma de lista,
ajustando tu explicacion para estudiantes de Educacidn Basica de 8 0 9 afios de edad.” Los estudiantes
leen la respuesta, subrayan las palabras clave y discuten brevemente qué elementos son comunes y
cudles son exclusivos de cada ser vivo. Se explica el sistema de puntos y niveles que se utilizara durante
la actividad.

Actividades de desarrollo

Los estudiantes trabajan primero de forma individual para ordenar tarjetas que presentan las
etapas de diversos ciclos vitales. El docente circula por el aula, realiza preguntas de apoyo y orienta a
quienes lo requieran. Después, los estudiantes se agrupan para realizar un reto colaborativo: solicitan
el siguiente prompt a ChatGPT “Explica las etapas del ciclo vital de (nombre del ser vivo elegido),
utilizando un lenguaje adecuado para estudiantes de 8 o0 9 afos.”

Posteriormente, los grupos presentan sus explicaciones en formato de mini-exposicion, donde
deben integrar informacién generada por ChatGPT con su propio andlisis. Obtienen puntos por
precision cientifica, claridad y creatividad en la presentacion. Los estudiantes avanzan de nivel
conforme completan las tareas y reciben insignias como “Explorador basico”, “Investigador bioldgico”
y “Experto del ciclo vital”.

Actividades de cierre

El docente aplica un Kahoot de 12 preguntas centrado en las etapas del ciclo vital. Luego, los
estudiantes escriben o dictan a ChatGPT el siguiente prompt que es proporcionado por el docente:
“selecciona un ser vivo de interés personal (por ejemplo, un ave local o una planta del entorno) explica
su ciclo de vida en una lista con los principales elementos. Finalizan realizando una breve reflexién
escrita sobre lo aprendido y sus avances en el uso responsable de la IA.

Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacién se basa en una rubrica que valora: orden correcto de etapas, coherencia
explicativa, integracién de informacién propia con informaciéon de ChatGPT y participacidn en las
actividades gamificadas. La retroalimentacion se proporciona oralmente al finalizar las presentaciones,
mediante los resultados de Kahoot y con mensajes de texto sugeridos por ChatGPT.

Estrategia 3. “Laboratorio gamificado de germinacion”

Contenido: experimenta las etapas del ciclo vital de las plantas al observar la germinacion de

una semilla.
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Objetivo: fomentar la comprension del ciclo vital de las plantas mediante experiencias
experimentales gamificadas y el uso progresivo de la inteligencia artificial.

Recursos: semillas (frejol o lenteja), recipientes transparentes, algodén o tierra, agua,
cuaderno de campo, cdmara del dispositivo, Kahoot, ChatGPT.

Actividades de inicio

El docente presenta la narrativa: “Hoy inicia la misién ‘La semilla misteriosa’. Su desafio sera
acompaiar el viaje de una semilla para descubrir como se transforma en plantay registrar cada cambio
como verdaderos cientificos.”

Proyecta imagenes del proceso de germinacién y dialoga con los estudiantes sobre lo que
creen que ocurre dentro de la semilla. Luego introduce el prompt modelo: “Explica qué ocurre en cada
etapa del proceso de germinacidn de una semilla.”

Los estudiantes observan la explicacion generada por ChatGPT, identifican palabras clave

n  u i

como “hidratracién”, “raicilla”, “plimula” y “crecimiento inicia

|II

. El docente asigna insignias iniciales
(explorador botanico) por la participacion activa.

Actividades de desarrollo

Los estudiantes preparan su experiencia de germinacidn: colocan una semilla en un recipiente
transparente con algodén himedo. El docente los guia paso a paso, verificando que todos sigan el
mismo procedimiento. Se explica que cada equipo llevard un “Pasaporte de la Planta”, donde
registraran diariamente cambios, dibujos y descripciones.

Luego trabajaran con ChatGPT. Primero, el docente orienta el siguiente prompt “Describe qué
cambios iniciales se observan en una semilla de frejol durante las primeras 24 horas de germinacién,
utilizando una explicacién comprensible para estudiantes de 8 o 9 afos.”

Posteriormente, los estudiantes escriben o dictan a ChatGPT en siguiente prompts redactado
por el docente: “Explica cientificamente el cambio observado hoy en mi semilla de (nombre de la
planta), usando un lenguaje sencillo para estudiantes de 8 o 9 afos.” Esto les permite relacionar
observacion real con explicacién conceptual. El docente acompafia, supervisa, fomenta la precisidn de
la descripcion y valida los términos cientificos.

Se establece un sistema de puntos:

o 10 puntos por observacion diaria completa
. 5 puntos por ilustracién cientifica clara
. 20 puntos por lograr conectar observacion + explicacién con evidencia de ChatGPT

Se otorgan insignias por niveles: “Semilla despierta”, “Raices activas”, “Planta joven”.
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Actividades de cierre

Al finalizar la semana, el docente aplica un Kahoot sobre las etapas de la germinacién y los
factores que influyen en el proceso. Luego cada estudiante escribe a ChatGPT el siguiente Prompt
orientado por el docente: “Describe los cambios observados en mi planta durante esta semana y
explicalos con un lenguaje claro para estudiantes de 8 o 9 afios.” Con las respuestas describen los
cambios observados en su planta con una explicacién cientifica para validar su interpretacion.

Finalmente, los estudiantes comparten su “Pasaporte de la Planta”, reflexionan sobre el
proceso y obtienen retroalimentacion del docente sobre la precision de sus registros.

Evaluacién y retroalimentacion

Se evaluia mediante una rubrica que considera:

o Secuencia correcta de observaciones

o Precision descriptiva

o Uso adecuado de ChatGPT

. Cumplimiento del experimento

. Coherencia entre observacién y explicacién

La retroalimentacion se realiza de forma escrita en el pasaporte, oralmente en plenaria y con
mensajes generados por ChatGPT.
Estrategia 4. “Clasificadores del reino animal”

Contenido: clasifica animales en vertebrados e invertebrados segun caracteristicas externas.

Objetivo: desarrollar habilidades de clasificacién bioldgica mediante retos gamificados y el uso
responsable de herramientas de inteligencia artificial.

Recursos: tarjetas con imdgenes de animales, fichas de clasificacion, laminas de caracteristicas,
computadora o tablet, Kahoot, ChatGPT.

Actividades de inicio

El docente presenta la misién “El zoolégico perdido”, explicando que un zoolégico imaginario
ha perdido sus registros y los estudiantes deben reorganizarlo clasificando sus animales segln
caracteristicas externas.

Proyecta imagenes de diferentes animales y realiza preguntas como: “éQué caracteristicas
externas observan? ¢Como saben si tiene esqueleto interno?”

Luego introduce el prompt modelo: “Explica las diferencias entre animales vertebrados e

invertebrados con ejemplos sencillos.”
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Los estudiantes analizan la explicacidn generada y comentan ejemplos de su entorno (gato,
gallina, abeja, gusano). El docente asigna insignias iniciales de “Clasificador principiante”.

Actividades de desarrollo

Los estudiantes reciben tarjetas con imagenes de animales del entorno local y de otros
habitats. En equipos, cumplen una serie de misiones:

o Misiéon 1: “Clasifica y gana” Clasifican las tarjetas en vertebrados e invertebrados. El
docente observa y realiza preguntas para guiar la reflexién.

. Misiéon 2: “Prompt del investigador” Los estudiantes escriben o dictan a ChatGPT el
prompt orientado por el docente: “¢éEl (nombre del animal) es un vertebrado o un invertebrado?
Explica tu respuesta con un lenguaje apropiado para estudiantes de 8 o 9 afios.”

. Misién 3: “Informe cientifico” Cada equipo debe justificar la clasificacion usando
informacién generada por ChatGPT combinada con su analisis, registrandola en una ficha.

. Misién 4: “Descubre al intruso” El docente agrega tarjetas sorpresa con animales
dificiles de clasificar; los equipos deben argumentar su decisidn para sumar puntos extras.

Se otorgan niveles de logro: “Clasificador basico”, “Clasificador avanzado”, “Guardabosques
cientifico”.

Actividades de cierre

El docente aplica un Kahoot con imagenes de animales para evaluar clasificacién inmediata.
Luego cada estudiante escribe o dicta el siguiente Prompt orientado por el docente: “Clasifica al
(nombre del animal elegido) como vertebrado o invertebrado y explica por qué, utilizando un lenguaje
adecuado para estudiantes de 8 0 9 afios.”

Finalmente, se realiza una plenaria donde los estudiantes explican cémo les ayudé ChatGPT a
entender diferencias clave y cémo la gamificacién hizo mas dindmica la experiencia.

Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacién incluye: lista de cotejo para clasificacion, argumentacién cientifica. La
retroalimentacion se brinda oralmente, con anotaciones en las fichas de clasificacion y mediante
comentarios generados con el apoyo de ChatGPT.

Estrategia 5. “Guardianes del dia y la noche”

Contenido: propone actividades que los seres vivos realizan durante el dia y la noche
considerando el clima y conocimientos ancestrales.

Objetivo: reconocer hdbitos diurnos y nocturnos de los seres vivos integrando saberes
ancestrales y herramientas gamificadas con IA.
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Recursos: relatos ilustrados, fichas de clima, tarjetas de animales, ldminas de saberes
ancestrales andinos, Kahoot, ChatGPT.
Actividades de inicio

El docente presenta la narrativa “El viaje de Inti y Quilla”, utilizando dos personajes simbdlicos:
el sol y la luna. Explica que deben acompafiar a ambos en un recorrido por el dia y la noche
identificando qué seres vivos estan activos en cada momento.

Proyecta un cuento corto sobre animales diurnos y nocturnos, ademds de una sintesis de
saberes ancestrales andinos sobre comportamiento animal y clima. Luego presenta el prompt modelo:
“Describe qué actividades realizan ciertos animales durante el dia y la noche y cdmo influye el clima.”
Los estudiantes leen la respuesta y discuten ejemplos locales (gallo, buho, cuy, murciélago).
Actividades de desarrollo

Los estudiantes trabajan en equipos completando los siguientes retos:

o Reto 1: “Tarjetas del ritmo natural” Clasifican animales segin habitos diurnos y nocturnos. El
docente afiade una ficha de clima (soleado, frio, lluvioso) para que describan cémo este factor modifica
dichos habitos.

Ill

o Reto 2: “Sabiduria ancestral” Usando laminas de conocimientos ancestrales, cada equipo
analiza un caso (por ejemplo, animales que anuncian lluvia).

o Reto 3: “Guion del guardian” Elaboran un pequefio guion narrativo donde explican las
actividades de un animal durante el dia y la noche en un clima asignado. Deben integrar informacion
proporcionada por ChatGPT.

. Reto 4: “Ronda de guardianes” Presentan su guion al curso; se asignan puntos por creatividad,
coherencia cientifica y respeto cultural.

Niveles: “Guardian lunar”, “Guardian solar”, “Protector del ciclo natural”.

Actividades de cierre

El docente aplica un Kahoot combinado con imagenes, relatos breves y situaciones climaticas.
Los estudiantes responden individualmente, pero el puntaje se suma por equipos.

Luego escriben o dictan a chat GPT el siguiente prompt orientado por el docente: “Explica qué
actividades realiza el (ser vivo seleccionado) durante el dia y la noche en un clima (describir clima),
utilizando un lenguaje comprensible para estudiantes de 8 0 9 afos.”

Evaluacion y retroalimentacion

La evaluacién considera tres dimensiones:

o Precisidon en la clasificacidon de habitos diurnos y nocturnos
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o Integracion de saberes ancestrales
. Uso pertinente de la IA

La retroalimentacion se realiza de forma oral, mediante notas escritas en las fichas de trabajo
y con mensajes generados en ChatGPT.

El disefio de las estrategias didacticas que integran gamificacién e inteligencia artificial
representa una propuesta innovadora que articula la tecnologia con el aprendizaje activo en Ciencias
Naturales. Su estructura metodoldgica permite dinamizar el proceso educativo mediante actividades
interactivas, personalizadas y motivadoras, que estimulan la curiosidad cientifica y promueven la
comprension significativa de los contenidos del bloque Los seres vivos y su ambiente.

Validacion de las estrategias didacticas con gamificacion e inteligencia artificial para la
enseiianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales

Antes de la implementacidon de las estrategias didacticas que integraron gamificacion e
inteligencia artificial para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente en
estudiantes de cuarto afio de Educacion Basica Elemental, se procedid inicialmente a su validacion
mediante una encuesta a especialistas, segun la metodologia propuesta por Rodriguez et al. (2021).
Para este proceso, se seleccionaron seis especialistas en Didactica de las Ciencias Naturales e
Inteligencia Artificial, quienes valoraron la pertinencia, coherencia e innovacién de las estrategias
propuestas.

La seleccidn final de los cinco especialistas se realizd considerando dos coeficientes: el de
conocimiento, que midié el dominio tematico de los profesionales en una escala del 0 al 10, y el de
argumentacion, que evalud su capacidad para fundamentar sus juicios de valor en igual escala. El
promedio del coeficiente de conocimiento fue de 9,4, mientras que el de argumentacién alcanzé 9,2,
lo que reflejo un nivel alto de idoneidad, experiencia y rigor académico en los especialistas
seleccionados.

Los cinco especialistas presentaban una sélida formacién académica y cientifica: tres eran
doctores en Educacion con especializacion en Didactica de las Ciencias Naturales, y dos poseian
maestrias en Innovacidn Educativa y Tecnologias Aplicadas al Aprendizaje. En conjunto, acumulaban
entre 10 y 20 afios de experiencia docente e investigativa, ademas de contar con publicaciones
indexadas en revistas de educacién y tecnologia, participacién en proyectos de innovacion educativa
y experiencia en asesoramiento pedagdgico.

Los especialistas completaron un cuestionario de encuesta que permitid recoger sus
valoraciones y sugerencias para optimizar las estrategias antes de su implementacidn. Este
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instrumento contempld aspectos cualitativos, lo que facilité un analisis integral de las percepciones de
los especialistas. Las valoraciones emitidas y la retroalimentacién obtenida permitieron realizar ajustes
en la redaccidn, secuencia didactica y uso de las plataformas de inteligencia artificial, fortaleciendo la
coherencia y la aplicabilidad del disefio final.

A continuacion, se presentan los resultados del proceso de validacion realizado por los
especialistas, quienes emitieron valoraciones cualitativas sobre la propuesta de estrategias didacticas
gue integran la gamificacién y la inteligencia artificial en la ensefianza de Ciencias Naturales. Las
apreciaciones se centraron en la coherencia con los objetivos, la relevancia pedagdgica, la viabilidad
de aplicacién, la innovacion metodolégica y la adecuacion al contexto educativo, dimensiones que
orientaron el analisis interpretativo de sus juicios.

El conjunto de valoraciones permitid evidenciar una percepcién ampliamente positiva
respecto a la propuesta. Los especialistas coincidieron en que la estrategia se caracteriza por su alto
nivel de innovacién metodoldgica, al incorporar recursos digitales e interactivos que potencian el
aprendizaje significativo y la motivacidn estudiantil. Asimismo, destacaron la coherencia existente
entre los objetivos planteados y las actividades disefiadas, lo que refuerza la validez interna de la
propuesta al responder de manera directa a las necesidades formativas del bloque Los seres vivos y su
ambiente.

Los juicios cualitativos revelaron también una valoracién favorable de la relevancia
pedagdgica, expresada en la capacidad de las estrategias para transformar las practicas docentes y
promover un aprendizaje activo y participativo. Los especialistas resaltaron que la propuesta fomenta
la curiosidad cientifica, la experimentacion y la comprension integral de los procesos bioldgicos, a
través de experiencias gamificadas mediadas por inteligencia artificial. Este enfoque fue considerado
un aporte significativo para dinamizar la ensefianza de las Ciencias Naturales en el subnivel de
Educacidén Basica Elemental.

En cuanto a la viabilidad de aplicacién, los especialistas consideraron que la propuesta puede
implementarse en diversos contextos educativos del Ecuador, siempre que exista una planificacion
adecuada y un aprovechamiento eficiente de los recursos tecnoldgicos disponibles. Aunque sefialaron
posibles limitaciones en instituciones rurales con menor acceso a tecnologia, enfatizaron que las
actividades fueron disefiadas con flexibilidad y adaptabilidad, lo que garantiza su ejecucién bajo
diferentes condiciones.

La adecuacién al contexto educativo fue valorada de manera muy positiva. Los especialistas

reconocieron que la propuesta integra de forma armadnica la realidad cultural, social y ambiental del
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entorno, incorporando elementos del saber ancestral y del medio natural en las experiencias de
aprendizaje. Esta articulacidn entre la ciencia y la cultura local fue interpretada como un componente
distintivo que contribuye al fortalecimiento de una educacién intercultural, contextualizada vy
significativa para los estudiantes del cuarto afio de Educacidn Basica Elemental.

Las recomendaciones generales emitidas por los especialistas estuvieron orientadas al
fortalecimiento de la secuencia didactica, la precisidn en los criterios de evaluacién y la diversificacidon
de los recursos digitales. Sugirieron incorporar ejemplos contextualizados con especies locales, ampliar
las posibilidades de retroalimentacidn automatica y garantizar un equilibrio entre la experiencia virtual
y las actividades presenciales experimentales.

Estas sugerencias fueron tomadas en cuenta durante la mejora del disefio final de las
estrategias diddcticas. Se realizaron ajustes en la formulacién de los objetivos especificos, la
temporalizacién de las actividades y la configuracién de las herramientas de inteligencia artificial, lo
que permitié perfeccionar la coherencia interna, la aplicabilidad y la pertinencia pedagdgica antes de
su implementacidn practica en el aula.

Luego de la valoracidon por los especialistas de las estrategias didacticas que integran
gamificacion y la inteligencia artificial para la ensefianza del bloque curricular Los seres vivos y su
ambiente de la asignatura Ciencias Naturales, se realizé una mejora de su concepcién a partir de las
observaciones y recomendaciones emitidas. Posteriormente, se efectué su implementacién en la
Escuela Fiscal “Giovanni Patricio Calles Lascano”, donde se desarrolld la investigacién, permitiendo
ajustar las dindmicas gamificadas y el uso de herramientas de inteligencia artificial segun las
caracteristicas del contexto escolar.

Posteriormente a la implementacién de las estrategias didacticas, se procedid a su validacién
practica mediante la aplicacién de la posprueba como parte del proceso de investigacién accion. Esta
fase permitié medir los avances en el aprendizaje de los estudiantes tras la intervencién pedagdgica.

En la aplicacion de la ficha de observacion a las actividades docentes, los resultados del primer
indicador permitieron evidenciar que la mayoria de los estudiantes demostré una comprension sélida
al comparar los cambios en el ciclo vital de diferentes animales con los del ser humano. Se observd
que los participantes lograron identificar semejanzas y diferencias con un nivel de analisis mas
profundo, lo que refleja un progreso en la comprension de los procesos bioldgicos y en la capacidad
de establecer relaciones entre los distintos ciclos vitales.

En cuanto al segundo indicador, relacionado con la explicacidn del ciclo vital del ser humano,

plantasy animales desde la identificacion de sus etapas, se constatd un desempefio favorable por parte
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de los estudiantes. La mayoria logré describir con claridad las fases y reconocer los elementos que las
caracterizan. Este progreso se atribuye al uso de dindmicas gamificadas y recursos basados en
inteligencia artificial, que facilitaron la construccidn significativa de conocimientos a través de
experiencias visuales e interactivas.

Respecto al tercer indicador, centrado en la experimentacién de las etapas del ciclo vital de las
plantas y sus respuestas a distintos estimulos, se evidencié una mejora en la capacidad de observacion
y en el registro de los cambios producidos durante el proceso. Los estudiantes mostraron interés por
la practica cientifica y una actitud reflexiva ante los resultados, lo que sugiere un aprendizaje mas
auténomo y contextualizado, mediado por herramientas tecnolégicas.

En relacion con el cuarto indicador, referido a la clasificacion de los animales en vertebrados e
invertebrados segun sus caracteristicas externas, los registros cualitativos muestran un desempefio
destacado. Los estudiantes identificaron con mayor precisién los rasgos morfoldgicos y lograron
clasificar correctamente a los animales, lo cual demuestra la efectividad de las estrategias gamificadas
apoyadas en inteligencia artificial para fortalecer la observacion, el andlisis y la aplicacion de
conceptos.

En el quinto indicador, relacionado con la elaboracion de propuestas sobre las actividades que
los seres vivos podrian realizar durante el dia y la noche considerando el clima y los conocimientos
ancestrales, se observé un avance significativo en la integracion de saberes cientificos y culturales. Los
estudiantes lograron vincular la teoria con su entorno natural y social, reflejando una comprensién
mas amplia y contextualizada de la interaccidn entre los seres vivos y su ambiente.

La comparacién entre el diagndstico inicial y la aplicacion final de la propuesta permitié
evidenciar transformaciones significativas en la forma en que los estudiantes se relacionan con el
aprendizaje de las Ciencias Naturales. En un inicio, se observaban limitaciones en la comprension de
los procesos bioldgicos y en la capacidad para establecer relaciones entre los distintos seres vivos y su
entorno. Sin embargo, tras la implementacién de las estrategias didacticas basadas en gamificacion y
en el uso de recursos de inteligencia artificial, los estudiantes manifestaron una mayor curiosidad
cientifica, participacion activa y disposicion al trabajo colaborativo, aspectos que fortalecieron la
construccion de aprendizajes significativos.

El proceso de validacion cualitativa también revelé un cambio positivo en las actitudes hacia
la asignatura. Los estudiantes que inicialmente mostraban desinterés o inseguridad frente a los
contenidos lograron involucrarse de manera mas espontanea y auténoma. Las dinamicas de juego y
los entornos interactivos disefiados con apoyo tecnoldgico contribuyeron a disminuir las barreras
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cognitivas y emocionales, promoviendo un clima de aprendizaje mas inclusivo, motivador y centrado
en la experiencia prdctica. Esto se tradujo en un aprendizaje mas reflexivo, donde los nifios pudieron
conectar los conocimientos cientificos con su vida cotidiana y con saberes ancestrales de su
comunidad.

Los resultados reflejan que la propuesta no solo fortalecié los aprendizajes conceptuales, sino
gue también transformd los procesos de pensamiento y las habilidades de observacién, analisis y
experimentacién. Los estudiantes pasaron de una comprensién fragmentada a una vision mas
integrada del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente. Este cambio fue posible gracias a la
mediacién pedagdgica del docente, quien, al incorporar herramientas gamificadas y de inteligencia
artificial, logré dinamizar la ensefianza y convertir el aula en un espacio de descubrimiento, creatividad
y sentido cientifico. Los resultados obtenidos en la validacién confirman la efectividad del disefio de
estrategias didacticas basadas en gamificacion e inteligencia artificial, al potenciar la motivacidn, la
comprensidon conceptual y la participacién de los estudiantes. El analisis demuestra mejoras
significativas en todos los indicadores, con una mayor consistencia en el aprendizaje y una reduccidn
notable de la variabilidad de los resultados.

DISCUSION

En la investigacion se realizé un andlisis comparativo de los resultados obtenidos en la
posprueba con los hallazgos de estudios similares, con el propdsito de contrastar los efectos del uso
de gamificacién e inteligencia artificial en el aprendizaje de las Ciencias Naturales en diferentes
contextos educativos.

En el trabajo de Mora et al. (2025), donde se aplicd una estrategia metodoldgica activa para
potenciar la indagacidn cientifica mediante inteligencia artificial en Educacién Basica Superior, se
evidencia una mejora sustancial en la comprension de los procesos bioldgicos, atribuida a la
interaccion entre el estudiante y los recursos digitales. De manera similar, en el presente estudio se
constatod que la integracidon de la inteligencia artificial en las actividades de aprendizaje favorecié la
exploracién autéonoma y el analisis comparativo de los ciclos vitales, lo que confirma su eficacia como
recurso pedagdgico para fortalecer la comprension de los contenidos de Ciencias Naturales.

Por su parte, Anabel (2025) sostiene que la implementacién de la inteligencia artificial en el
proceso de enseflanza promueve aprendizajes mas estructurados, comprensivos y duraderos, al
facilitar la retroalimentacion continua y la personalizacién de las experiencias educativas. En
correspondencia, los resultados cualitativos de esta investigacidn reflejaron un progreso evidente en

la organizacidn conceptual de los saberes y en la capacidad de los estudiantes para establecer
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relaciones entre los diferentes seres vivos y su entorno, consolidando asi una comprension mas
profunda y significativa de los contenidos abordados.

En el estudio de Bravo (2023), la combinacién del aprendizaje cooperativo con la gamificacién
generd un incremento notable en la motivacidn y la comprensién cientifica de los estudiantes. En
consonancia, en la presente investigacion se observd que las actividades gamificadas integradas con
recursos de inteligencia artificial despertaron un alto nivel de interés, participacién y sentido de
pertenencia hacia la asignatura, lo que derivé en una actitud mds activa frente al aprendizaje de los
contenidos relacionados con la clasificacion de los animales y la experimentacion con plantas.

De igual manera, Carrillo (2024) evidencia que el uso de la inteligencia artificial en la
personalizacidon del aprendizaje contribuye a una mayor coherencia y estabilidad en los resultados
educativos, al permitir que cada estudiante avance segln su ritmo y necesidades. Este principio se
reflejo también en la presente investigacion, donde se identificd6 una evolucidon progresiva y
equilibrada en el desempefio de los participantes, fruto del acompafiamiento adaptativo que
ofrecieron las herramientas digitales aplicadas durante el proceso de ensefianza.

La comparacion de resultados con los estudios revisados confirma la validez de los hallazgos
obtenidos. Las coincidencias en el incremento de los niveles de desempefio, la reduccién de la
variabilidad y la motivacidon estudiantil consolidan la pertinencia del enfoque didactico implementado,
destacando el valor de la gamificacion y la inteligencia artificial como herramientas complementarias

para la enseianza de las Ciencias Naturales en la Educacion Basica Elemental ecuatoriana.

CONCLUSIONES

La importancia La revisién de estas consideraciones permite sintetizar que la inteligencia
artificial representa una via de innovacion en el proceso de ensefianza de las Ciencias Naturales. Su
aplicacion contribuye a fortalecer la motivacion, la personalizacion de los aprendizajes y la diversidad
de recursos educativos, garantizando una educacion adaptada a los retos de la sociedad actual y
consolidando experiencias significativas que inciden positivamente en la formacién integral de los
estudiantes.

La investigacién se desarrollé6 desde un enfoque de investigacidén cualitativo, con un nivel
explicativo y bajo el disefio de investigacion accién con preprueba y posprueba, con el objetivo de
proponer estrategias didacticas que integren gamificacion y la inteligencia artificial para la ensefianza

del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente de la asignatura Ciencias Naturales en estudiantes
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de cuarto afio de Educacion Basica Elemental de la Escuela Fiscal “Giovanni Patricio Calles Lascano”,
Ecuador en el periodo lectivo 2025-2026.

Los resultados del diagndstico inicial evidenciaron un bajo nivel de desempefio general en los
estudiantes. Se identificaron dificultades significativas en la comprension conceptual de los ciclos
vitales de los seres vivos, la realizacidon de actividades experimentales y la integracidn de los saberes
cientificos con el entorno natural. Asimismo, se constaté una limitada participacidn de los estudiantes
durante el proceso de ensefianza y una escasa aplicacion de metodologias prdacticas y tecnoldgicas en
el aula.

La elaboracién de las estrategias didacticas basadas en gamificacién y herramientas de
inteligencia artificial constituye un aporte pedagdgico que transforma la ensefianza de Ciencias
Naturales en una experiencia mas participativa y contextualizada. Su disefo estructurado combina
componentes ludicos, tecnoldgicos y experimentales que favorecen la motivacion, el pensamiento
critico y la apropiacidn de saberes cientificos en los estudiantes de Educacién Basica Elemental.

Los resultados de la validacién demuestran que las estrategias diddcticas que integran
gamificacion e inteligencia artificial constituyen una alternativa eficaz para fortalecer el proceso de
ensefianza en Ciencias Naturales. Las mejoras identificadas confirman un aprendizaje mas homogéneo
y participativo, sustentado en la interaccion tecnoldgica, la experimentacion cientifica y la apropiacion

significativa de los contenidos del bloque curricular Los seres vivos y su ambiente.
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