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Resumen 

 

La presente investigación analiza el Efecto de la Gamificación como Estrategia 

Didáctica en el Rendimiento Académico de la Asignatura de Biología en Estudiantes de 

Tercero de Bachillerato General Unificado, Unidad Educativa Pío López, en la Ciudad de 

Ambato. Se explicó un diseño cuasi- experimental con un grupo experimental de 60 

estudiantes que trabajo bajo estrategias de Gamificación, y un grupo de control con 

metodología tradicional. Ambos fueron evaluados mediante Pretest y Postest 

complementados con encuestas de percepción. 

El análisis de datos apoyado en la prueba T de Student para muestras independientes 

evidenció diferencias estadísticamente significativas a favor del grupo experimental. Los 

hallazgos demuestran que la gamificación en modalidad hibrida contribuye mejorar el 

rendimiento académico y promueve competencias socioemocionales como la colaboración, la 

empatía y la autorregulación. En consecuencia, se valida su pertinencia como estrategia 

innovadora para fortalecer los procesos de enseñanza -aprendizaje en la asignatura de 

Biología. Como recomendación a la institución educativa es integrar de manera continua esta 

estrategia dentro de la programación curricular de Biología, así como brindar formación 

docente en el diseño y aplicación de actividades gamificadas, con el fin de optimizar sus 

beneficios y mantener el interés de los estudiantes en el proceso educativo. 

 

 

 

Palabras claves: Gamificación, Rendimiento académico, Habilidades 

Socioemocionales, Hibridas, Estrategias Didácticas, Prueba t de Student. 



Abstract 

 

This research analyzes the impact of gamification on the development of socio- 

emotional skills and academic performance in the subject of Biology among third-year 

students of the General Unified Baccalaureate (BGU) at the Pio López Educational Unit 

during the 2025-2026 academic period. A quasi-experimental design was utilized, involving 

an experimental group of 60 students who engaged with gamification strategies, contrasted 

with a control group that followed traditional teaching methods. Both groups were evaluated 

using pretests and posttests, supplemented by perception surveys. 

Data analysis, supported by the independent samples Student’s t-test, revealed 

statistically significant differences favoring the experimental group. The findings demonstrate 

that hybrid-mode gamification contributes to improved academic achievement and promotes 

socio-emotional competencies such as collaboration, empathy, and self-regulation. 

Consequently, the study validates gamification as an innovative strategy to strengthen 

teaching and learning processes in Biology. 

As a recommendation for the educational institution, continuous integration of this 

strategy within the Biology curriculum is advised, along with providing teacher training in 

the design and implementation of gamified activities. This approach aims to optimize the 

benefits of gamification and sustain student engagement in the educational process. 

Keywords: Gamification, Academic Performance, Socio-Emotional Skills, Hybrid 

Strategies, Didactic Strategies, Student’s t-test. 
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Introducción 

 

La educación contemporánea resulta esencial implementar metodologías 

innovadoras que motiven a los estudiantes y fortalezcan su proceso de aprendizaje, en este 

contexto la gamificación se ha consolidado como una estrategia que integra elementos 

lúdicos en el ámbito escolar; favoreciendo la participación activa y aumentando el 

compromiso académico, sino que también contribuye al desarrollo de competencias 

socioemocionales tales como la colaboración, la empatía y la autorregulación. En el área de 

biología estas habilidades son particularmente relevantes para la comprensión y aplicación de 

los contenidos científicos. Por ello la Unidad Educativa Pío López ha decidido implementar 

estrategias de gamificación con los estudiantes de 3ero. BGU durante el periodo lectivo 2025- 

2026 con el finde analizar su impacto en la formación integral de los estudiantes. 

La educación contemporánea enfrenta el reto de responder a las exigencias de 

una sociedad cada vez más dinámicas, tecnológica y competitiva. En este contexto se vuelve 

indispensable la búsqueda de metodologías innovadoras que ni solo fortalezcan el aprendizaje 

académico, sino que también atiendan al desarrollo integral de los estudiantes. Entre estas 

alternativas tenemos la gamificación ha cobrado una relevancia al integrar elementos de 

juego en el proceso educativo, convirtiéndose en una herramienta capaz de potenciar la 

motivación, la participación y el compromiso en el aula. 

La educación actual se enfrenta al desafío de responder a las demandas de una 

sociedad caracterizada por su dinamismo, el avance tecnológico; ante esta realidad resulta 

fundamental incorporar metodologías innovadoras que no solo refuercen el aprendizaje 

académico, sino que también favorezcan el desarrollo integral de los estudiantes. Dentro de 

estas propuestas la gamificación ha adquirido especial importancia ya que al incorporar 
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dinámicas de juego en el proceso de enseñanza se convierte en una estrategia capaz de 

incrementar la motivación, la participación y el compromiso en el entorno escolar. 

En la Unidad Educativa Pío López, se ha reconocido la importancia de aplicar este 

tipi de estrategias en los estudiantes de 3ero BGU con la finalidad de examinar el efecto que 

la gamificación puede generar en su formación integral durante el periodo lectivo 2025-2026 

; en este sentido la investigación pretende contribuir no solo al fortalecimiento del proceso de 

enseñanza- aprendizaje sino también a la construcción de una educación más inclusiva , 

motivadora y acorde con las exigencias de la sociedad actual. 

La utilización de la gamificación como recurso pedagógico en la enseñanza de 

Biología genera aportes significativos tanto en el ámbito académico como en la formación 

integral del estudiante. Esta metodología incrementa la motivación y el interés por 

contenidos, transformando el aprendizaje en una experiencia más dinámica y enriquecedora; 

así mismo promueve la participación activa y el compromiso en el aula lo que repercute 

positivamente en el rendimiento académico. Paralelamente contribuye al desarrollo de 

competencias socioemocionales como la cooperación, la empatía y la autorregulación 

fundamentales para fortalecer la convivencia escolar y la autonomía estudiantil. 

El estudio de esta investigación ayuda de manera práctica al demostrar que la 

Gamificación puede utilizar como una estrategia pedagógica eficaz en la enseñanza de la 

Biología, fortificando tanto el desempeño académico como el desarrollo de habilidades 

socioemocionales en los estudiantes. Los resultados de la investigación brindan a los 

Docentes de la Unidad Educativa Pío López una propuesta metodológica innovadora que 

permita dinamizar las clases más relevantes que eleve la motivación en los estudiantes y 

favorecer la mejora de su rendimiento académico. 
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La idea de esta investigación radica en la aplicación de la gamificación como 

estrategia pedagógica orientada no solo a potenciar el rendimiento académico en Biología 

sino también a fortalecer las habilidades socioemocionales de los estudiantes de 3ero. BGU. 

Si bien esta metodología ha sido utilizada en distintos escenarios educativos, existen pocos 

estudios que la aborden de manera conjunta en ambas dimensiones, lo que otorga originalidad 

al presente trabajo, su relevancia aumenta al implementarse en la Unidad Educativa Pío 

López institución en la que aún no se han aplicado de forma sistemática estrategias lúdicas 

con fines didácticos en el área de Biología, convirtiéndose así en una experiencia innovadora 

dentro del plantel. De este modo el estudio propone un enfoque integrador que combina el 

aprendizaje científico con la formación socioemocional constituyendo un modelo susceptible 

de ser replicado y adaptado en otros contextos educativos semejantes. 

La investigación se desarrolla bajo un enfoque cuantitativo ya que busca medir y 

analizar como la gamificación influye en variables especificas: el rendimiento académico y 

las habilidades socioemocionales de los estudiantes. Se adopta un diseño cuasi-experimental 

del tipo pretest-postest con un grupo experimental en el que la estrategia de gamificación será 

aplicada a un grupo de 3ero. BGU de la Unidad Educativa Pio López comparándose 

posteriormente con un grupo control que continuara con la metodología tradicional. 
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Capítulo I 

 

El Problema de Investigación 

 

Planteamiento del Problema 

 

En el siglo XXI la educación se enfrenta a una nueva generación inmersa en entornos 

digitales e interactivos. En este contexto, la metodología tradicional ha fracasado porque no 

ha generado un aprendizaje significativo, ya que se ha basado únicamente en la transmisión 

de conocimientos. Esta desconexión se presenta en mayor porcentaje en asignaturas teóricas 

y experimentales como la Biología, debido a su complejidad conceptual que requiere 

obligatoriamente la aplicación de la práctica, esto conlleva al desinterés y apatía que va en 

aumento entre los estudiantes. Para abordar este problema, y considerando que los 

laboratorios en los planteles fiscales como la Unidad Educativa Pío López no cuentan con 

todos los implementos necesarios para desarrollar la parte práctica de forma apropiada, la 

asignatura de Biología enfrenta una doble limitación. Ante este escenario, es urgente 

encontrar estrategias didácticas innovadoras que no solo motiven a los estudiantes, sino que 

también ofrezcan una alternativa viable para la asimilación del conocimiento científico; 

motivo por el cual se propone una estrategia dinámica como la gamificación que afianzará el 

proceso de enseñanza-aprendizaje alejando los obstáculos que se vayan presentando en el 

aula. 

El bajo rendimiento académico en Biología en la Unidad Educativa Pío López de 

Ambato es realmente un problema que se ha incrementado con el tiempo por ende es 

relevante para los estudiantes de 3° BGU, ya que están cerrando una etapa crucial y deben 

estar seguros de la carrera que elijan al ingreso de la universidad. Este problema se evidencia 

en los promedios trimestrales de los paralelos A y B, que registran una media de 7,60 con 
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repercusiones directas y cuantificables: siendo ocho los estudiantes que rindieron exámenes 

de recuperación y cinco reprobaron la asignatura. 

El objetivo de este trabajo es estipular si el empleado de la gamificación como 

estrategia de aprendizaje será una solución confiable para el problema descrito, por ende, se 

realizará una guía de actividades gamificadas y se analizará su impacto en los estudiantes de 

3° Bachillerato. 

Prieto, Gómez y Said (2021), para potenciar la motivación estudiantil analizaron 198 

artículos de investigación encontrando evidencias a favor de la gamificación como una 

poderosa herramienta que influye en la motivación del educando; el 92% confirmó que la 

gamificación promueve la motivación extrínseca e intrínseca, con el plus de que incrementa 

el interés y entusiasmo en los estudiantes por aprender. 

La gamificación aplicada en la asignatura de Biología ha sido poco explorada, por ese 

motivo la intervención se enfocará en el uso de elementos de juego como puntos, insignias y 

desafíos para fomentar un entorno de aprendizaje más participativo y dinámico y se analizará 

el impacto de esta estrategia sobre el rendimiento académico y sus percepciones 

socioemocionales ofreciendo un modelo pedagógico que es validado por la didáctica en 

ciencias. 

Sino implementamos un cambio, los registros académicos y el desarrollo de las 

habilidades emocionales de los estudiantes de 3° BGU de la Unidad Educativa Pío López de 

Ambato continuarán agudizándose, mientras que los estudiantes mantendrán la misma 

percepción para la asignatura de Biología como aburrida o muy compleja, se reflejará en la 

incapacidad de aplicar los conocimientos en la vida cotidiana. 
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Delimitación del Problema 

 

El rendimiento académico se expresa a través de las calificaciones y es el resultado de 

la asimilación que los estudiantes obtienen durante el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Esta investigación se basa en el rendimiento académico que es una pieza clave que 

denota la calidad educativa (Zheng & Mustappha, 2022). Ciertos factores cono la motivación, 

el género, la edad y la constancia del estudiante en el colegio fueron identificadas como 

factores que influyen en el rendimiento académico. Con esta problemática la gamificación se 

establece como una estrategia didáctica innovadora que influye directamente en la 

motivación del educando e interacciona con su aprovechamiento académico. Este estudio 

busca explorar esta relación en el contexto específico de la asignatura de Biología en la 

Unidad Educativa Fiscal Pío López de Ambato. 

Para medir el efecto de la gamificación en el rendimiento académico y la motivación, 

se aplicó un diseño cuasiexperimental en dos paralelos A y B de 3.º BGU, con 30 alumnos 

cada uno. Mientras que en el paralelo de control se aplicaron estrategias tradicionales durante 

un mes, en el grupo experimental el mismo docente implementó una metodología gamificada 

mixta. utilizando actividades offline/físicas y plataformas virtuales como Genially, 

Educaplay, Quizizz, entre otros. Este sistema fue estructurado para hacer más dinámico el 

aprendizaje de los temas de ciencias a través de elementos de juego, como la acumulación de 

puntos, el avance a través de niveles y la obtención de recompensas. Al estar diseñados para 

incentivar la motivación intrínseca y extrínseca, estos mecanismos fueron clave para 

fomentar una mayor participación y entusiasmo de los estudiantes con el proceso de 

aprendizaje; con esto pretendemos evaluar si la implementación de la gamificación mejora el 

rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Biología; el mismo que 
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mediremos a través de la aplicación de un instrumento de evaluación escrita final del periodo 

de intervención. 

Formulación del Problema 

 

¿De qué manera la gamificación como estrategia didáctica influye en el rendimiento 

académico de los estudiantes de 3° BGU de la Unidad Educativa Pío López de Ambato en el 

periodo lectivo 2025-2026? 

El problema de investigación propuesto cumple con los siguientes criterios, lo que 

demuestra su viabilidad y relevancia académica y social. 

Delimitado: El problema está definido en términos de tiempo, espacio y población, en virtud 

de que se centrará en los estudiantes de 3° Bachillerato de la Unidad Educativa Pío López de 

Ambato durante el año lectivo 2025-2026. 

Claro: La interrogante formulada es comprensible y certera ya que direcciona la relación 

entre las variables (gamificación -independiente) y habilidades socioemocionales y 

rendimiento académico (dependiente) teniendo el enfoque adecuado. 

Evidente: Las evaluaciones demuestran el aprovechamiento estudiantil, siendo un problema 

observable y medible, estos indicadores pueden llegar a manifestarse perceptibles en el 

estudiante e impactan en el normal desarrollo de la clase; por su falta de interés y de 

motivación por aprender la asignatura. De acuerdo a lo citado por (Smith, como se citó en 

Parra & Torres, 2018, p. 162). El poner en práctica el autoaprendizaje permite que el 

estudiante deje de ser un receptor pasivo y se transforme en un eje activo del aprendizaje 

Relevante: La investigación tiene una relevancia notable en el ambiente de aprendizaje de la 

Unidad Educativa Pío López de Ambato, en virtud que aborda la necesidad de una solución al 

problema continuo del bajo desempeño en la asignatura de Biología. Los resultados de esta 
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investigación podrían proporcionar una estrategia didáctica innovadora, optimizando los 

procesos de enseñanza y aprendizaje en beneficio de la comunidad estudiantil y el cuerpo 

docente. 

Factible: El estudio es factible porque los recursos económicos y tecnológicos son 

accesibles. Se dispone de los grupos de estudio (paralelos A y B) y es posible implementar la 

gamificación con herramientas digitales básicas o mediante un enfoque tradicional con 

puntos y clasificaciones. Además, el tiempo de un año lectivo es suficiente para recolectar y 

analizar los datos de forma adecuada. 

Variables: Las variables de estudio se encuentran bien definidas. La variable independiente 

corresponde a la gamificación como estrategia didáctica, la cual será manipulada en el grupo 

experimental. 

En contraste, la variable dependiente es el rendimiento académico, que será evaluado 

y comparado entre el grupo experimental y el grupo de control. Esta clara delimitación de 

variables es esencial para la validez del diseño metodológico. 

Preguntas de Investigación 

 

El problema de investigación se desglosa en las siguientes preguntas, las cuales 

guiarán el desarrollo de la investigación y permitirán alcanzar los objetivos propuestos: 

Pregunta General de Investigación 

 

¿Cuál es el efecto de la implementación de la gamificación en la asignatura de 

Biología sobre el rendimiento académico de los estudiantes de 3ro BGU de la Unidad 

Educativa Pío López durante el año lectivo 2025-2026? 
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Sistematización del Problema (Preguntas Específicas) 

 

El problema de investigación se desglosa en las siguientes preguntas, que guiarán el 

desarrollo del estudio y permitirán alcanzar los objetivos propuestos: 

 ¿Cuál es el nivel de rendimiento académico de los estudiantes de 3ro BGU de la 

Unidad Educativa Pío López en la asignatura de Biología previo a la aplicación de la 

gamificación?

 ¿Cómo se debe diseñar e implementar una estrategia de gamificación adecuada para el 

aprendizaje de la Biología en el contexto de los estudiantes de 3ro BGU de la Unidad 

Educativa Pío López?

 ¿Cuál es el impacto de la gamificación en el rendimiento académico de los estudiantes 

de 3ro BGU de la Unidad Educativa Pío López en comparación con la metodología 

tradicional de enseñanza?

 ¿Qué efecto tiene la gamificación en la motivación y el interés de los estudiantes de 

3ro BGU hacia el aprendizaje de la Biología?

 ¿De qué manera influye la aplicación de la gamificación en la participación activa de 

los estudiantes durante las clases de Biología?

Determinación del Tema 

 

Efecto de la Gamificación como Estrategia Didáctica en el Rendimiento Académico 

de la Asignatura de Biología en Estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado, 

Unidad Educativa Pío López, en la Ciudad de Ambato 

La selección de este tema surge de la necesidad de abordar un problema educativo 

recurrente: el bajo rendimiento y la falta de motivación en Biología entre los estudiantes de 
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3° BGU de la Unidad Educativa Pío López. Al investigar la gamificación, se busca una 

solución práctica y moderna a esta problemática pedagógica. La relevancia del estudio reside 

en que sus hallazgos podrían ofrecer una estrategia innovadora para optimizar los procesos de 

enseñanza-aprendizaje, lo que beneficiaría a la comunidad educativa y enriquecería las 

metodologías de enseñanza en Guayaquil. 

Objetivo General 

 

 Determinar la efectividad de la gamificación como estrategia didáctica para el 

mejoramiento del aprendizaje de la Biología en el rendimiento académico de los 

estudiantes de 3ero. BGU de la UE Pío López durante el periodo 2025-2026.

Objetivos Específicos 

 

 Analizar las estrategias y herramientas de gamificación más efectiva para el 

mejoramiento del proceso de enseñanza – aprendizaje de la Biología en estudiantes de 

3ro. BGU de la Unidad Educativa Pio López.

 Evaluar la relación entre la aplicación de la gamificación en la enseñanza de la 

Biología y el rendimiento académico de los estudiantes de Tercero BGU de la Unidad 

Educativa Pío López.

 Implementar estrategias didácticas basadas en gamificación que promueven la 

motivación, participación activa y la comprensión de contenidos de la Biología en los 

estudiantes de Tercero BGU.

Hipótesis 

 

La aplicación de la Gamificación como estrategia didáctica mejore significativamente 

el aprendizaje de la Biología, en comparación con los métodos tradicionales de enseñanza y 

las habilidades socioemocionales en los estudiantes de Tercer año de Bachillerato General 
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Unificado de la Unidad Educativa Pío López durante el período vigente al desarrollo de 

estudio. 

Hipótesis de Trabajo 

 

La aplicación de la gamificación como estrategia didáctica en el aprendizaje de la 

Biología se relaciona positivamente con el rendimiento académico y las habilidades 

socioemocionales de los estudiantes de 3ero BGU de la Unidad Educativa Pío López, durante 

el período vigente al desarrollo de estudio. 

Hipótesis de Particular 

 

La gamificación incrementa la motivación y la participación activa de los estudiantes 

en la clase de Biología, favoreciendo una mayor comprensión de los contenidos en los 

estudiantes y con resultados académicos muy significativos. 

Declaración de Variables (Operacionalización) 

 

Variable Independiente 

 

La variable independiente en esta investigación es la Gamificación. Según una tesis 

elaborada por Vélez (2022), sobre “Gamificación para la enseñanza de Biología en 

estudiantes de la Unidad Educativa Santa Elena, año 2021”, cuyo objetivo fue mejorar la 

motivación de los estudiantes en la asignatura de Biología mediante el desarrollo de 

actividades virtuales. 

De igual forma (Moya 2021) recalcan que las alternativas de uso de la gamificación 

como estrategia didáctica en el aula, mejora el entendimiento y atención partiendo primero 

desde la motivación, personalización, ya que la tecnología es de acceso rápido y facilita la 

comunicación. Este dominio puede ser positivo como negativo dependiendo como usen la 

tecnología; por ende, es decisivo analizar como el uso de los mismos. 
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Variable Dependiente 

 

La variable dependiente en este estudio es el rendimiento académico de los 

estudiantes de 3ro BGU en la asignatura de Biología. Según González Pavón (2019) en su 

investigación sobre el rendimiento académico en contextos educativos, sostiene que este 

concepto no solo está relacionado con el dominio de contenidos, sino también con la 

adaptación de los estudiantes a su entorno de aprendizaje. Por lo tanto, el rendimiento 

académico depende de una interacción dinámica entre el estudiante, sus estrategias de 

aprendizaje, el contexto educativo y el apoyo externo lo que implica que las intervenciones 

para mejorar el rendimiento deben considerar todos estos factores de manera holística. 

Por otro lado, (Rúa Sánchez, 2023) plantea que el rendimiento académico debe ser 

entendido no solo como un producto final, sino como un proceso continuo que depende de la 

motivación, el esfuerzo y la autorregulación de los estudiantes. En resumen, la motivación 

intrínseca, el interés por el aprendizaje y la capacidad para organizar el tiempo y los recursos 

de manera eficaz son componentes clave en este proceso se puede inferir que el rendimiento 

académico es un concepto complejo que va más allá de las calificaciones o los resultados en 

exámenes. 



37 
 

 

 

Justificación 

 

La presente investigación se justifica desde un punto de vista científico porque 

responde a la necesidad de innovar en los procesos de enseñanza-aprendizaje de la Biología , 

asignatura que al ser eminente teórica y con alta carga conceptual , suele generar dificultades 

de comprensión y desmotivación en los estudiantes de 3ero de Bachillerato ; la gamificación 

entendida como la aplicación de dinámica y elementos propios del juego en contextos 

educativos , constituye una estrategia pedagógica que ha demostrado en estudios previos 

favorecer la atención , la motivación intrínseca y la construcción significativa del 

conocimiento 

Desde la perspectiva científica esta investigación busca aportar evidencias empíricas 

que relacionen el uso de la gamificación con el mejoramiento del rendimiento académico. Su 

aplicación permitirá medir de manera objetiva si las herramientas lúdicas influyen 

positivamente en la adquisición de aprendizajes, el desarrollo de competencias cognitivas y la 

retención de información en la asignatura de Biología. 

Además, las causas que motivan la realización de este estudio se encuentran los retos 

que enfrentan los Docentes de la Unidad Educativa Pío López de Ambato para mantener el 

interés de los estudiantes en un entorno donde predominan la digitalización y el uso intensivo 

de las tecnologías. La gamificación se presenta como un recurso que conecta con los intereses 

de los adolescentes utilizando mecánicas familiares como: puntos, niveles, insignias, etc que 

estimulan las participación activa y colaborativa dentro del aula. 

En el plano científico el impacto esperado no solo se limita a mejorar el rendimiento 

académico sino también a generar datos que fortalezcan la base teórica sobre metodologías 

innovadoras aplicadas a la educación secundarias. De este modo se pretende contribuir con 
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evidencia valida y confiable que permita fundamentar la gamificación como una estrategia 

didáctica efectiva y replicable en otros contextos educativos. 

Finalmente, esta investigación se justifica porque busca responder a interrogantes 

sobre cómo las metodologías activas transforman el proceso de enseñanza-aprendizaje, 

aportando argumentos que permitan optimizar la práctica Docente y a la vez elevar la calidad 

educativa de la Institución. 

Alcance y Limitaciones 

 

La presente investigación se centra en analizar el Impacto de la Gamificación en el 

rendimiento académico en la asignatura de Biología en estudiantes de 3° BGU, en la Unidad 

Educativa Pío López en la ciudad de Ambato. 

El estudio va a tener un alcance Cuantitativo de tipo cuas- experimental ya que se 

implementará la gamificación en un grupo de estudiantes y se comparará su desempeño 

académico con otro grupo que seguirá el modelo tradicional, este alcance es explicativo y 

correlacional ya que busca establecer la relación existente entra la aplicación de dinámicas 

gamificadas y el nivel de aprendizaje académico en la asignatura de Biología. 

En el ámbito espacial la investigación es temporal ya que se delimita a la Unidad 

Educativa Pío López en la ciudad de Ambato período 2025-2026; dentro de la población esta 

los estudiantes de 3ero BGU paralelo A-B. También su alcance es pedagógico y práctico ya 

que pretende aportar evidencias que sirven como insumo para la innovación Docente 

favoreciendo la incorporación de metodologías activas en el aula y ofreciendo bases que 

podrían replicar en otros cursos y asignaturas 

El estudio se desarrollará únicamente en el periodo lectivo vigente por lo tanto es una 

limitación temporal, en cuanto a la limitación espacial los resultados estarán limitados a la 
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Unidad Educativa Pio López, la población se aplicará únicamente a estudiantes de 3ero. BGU 

paralelo A-B, la mitología es un diseño cuasiexperimental no existe un control absoluto de 

todas las variables externas, que también pueden incidir en el rendimiento académico. 

La tecnología es una limitación ya que la implementación de la gamificación depende 

del acceso y manejo de recursos digitales (plataformas, conectividad), lo que puede influir en 

la experiencia y resultados de los estudiantes; por último, la limitación actitudinal la 

aceptación de la gamificación puede variar entre estudiantes y Docentes lo que puede afectar 

el nivel de participación y compromiso durante el proceso de aplicación. 
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Capítulo II 

 

Marco Teórico Referencial 

Antecedentes 

Antecedentes Históricos 

 

Durante la segunda mitad del siglo XX con la expansión de las tecnologías educativas 

surgieron los serious games (año 70-80), que integraban dinámicas de juegos con fines 

formativos en áreas como la ciencia y la salud. Esto marcó un precedente que luego se 

denomina Gamificación. El termino Gamificación comenzó a popularizarse al inicio del siglo 

XXI. Nick Pelling (2002) lo empleo por primera vez para describir la aplicación de elementos 

de juego en entornos educativos, con el fin de aumentar la motivación y el compromiso del 

aprendiz. En la última década la gamificación se ha posicionado como estrategia innovadora 

en las aulas de bachillerato, especialmente en asignaturas de ciencias como la Biología. Esta 

área al incluir contenidos abstractos y complejos (como genética, ecológica o fisiología) , se 

ha beneficiado de plataformas interactivas y actividades gamificadas que fomentan la 

comprensión y la motivación estudiantil. El uso del juego como medio de enseñanza tiene 

raíces profundas en la historia de la educación. En la antigua Grecia, filósofos como Platón y 

Aristóteles ya reconocían el valor formativo del juego en la infancia al considerarlo una 

preparación para la vida social y ciudadana. Desde entonces el juego dejo de percibirse 

únicamente como una actividad recreativa, para adquirir una función pedagógica orientada al 

desarrollo integral del ser humano. (Huizinga 1938) en Homo Ludens, destacó que el juego es 

un componente intrínseco de la cultura y constituye la base de diversas formas de aprendizaje 

y construcción social, a lo largo del siglo XX las teorías sobre el desarrollo cognitivo y social 

reforzaron la relevancia del juego en la educación. Según (Piaget 1952) , señalo que el juego 

es un recurso esencial para la construcción activa del conocimiento ya que permite a los niños 
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desarrollar sus estructuras cognitivas a través de la interacción lúdica con su entorno 

(Vygotsky 1978) , afirmo que el juego tiene un papel central en la adquisición de funciones 

psicológicas superiores vinculada con la interacción social y la zona de desarrollo próximo , 

estas perspectivas teóricas sentaron las bases para la incorporación de estrategias lúdicas en 

los procesos educativos formales . 

La eficacia de la gamificación ha sido respaldada también en el ámbito científico 

particularmente en las Ciencias Naturales como Biología y Química , un ejemplo de ellos es 

la investigación de (Quezada , B. 2020) en la Universidad de Zaragoza , España donde se 

implementó un proyecto pedagógico en una clase de 3ero BGU el estudio se centró en el 

aprendizaje de la Biología se emplearon diversas estrategias como pruebas de evaluación , 

trabajos individuales y grupales así como un simulador digital para medir el conocimiento de 

los estudiantes . Aunque los resultados específicos no se detallen en la investigación resalta la 

relevancia de una metodología de evaluación integral que combine distintos tipos de 

actividades para valorar el aprendizaje en las asignaturas de ciencias. 

Es muy relevante para nuestra investigación porque demuestra la aplicación de 

metodologías innovadoras para la enseñanza de las ciencias, incluso en contextos con 

limitaciones de tiempo. En el estudio no se enfoca en la gamificación, la utilización de un 

simulador digital como herramienta de apoyo se relaciona con el uso de recursos tecnológicos 

en el aprendizaje. Nuestro trabajo de tesis se diferencia en que no solo utilizará recursos 

digitales, sino que medirá el impacto directo de la gamificación en el rendimiento académico 

en la asignatura de Biología, lo cual le dará una base empírica más sólida a mi trabajo. 

Moyano., J. (2022), realizó un estudio en Murcia-España donde aplicó la gamificación 

como estrategia pedagógica, propone renovar la enseñanza tradicional de la Biología con la 

aplicación de la gamificación como estrategia didáctica que sabe aprovechar la afinidad de 
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los educandos con las tecnologías digitales y aumentar la motivación y compromiso, en este 

trabajo; aquí Moyano utilizó plataformas web (EdPuzzle, Wix y Google drive)y desarrolló 

actividades lúdicas a través de un concurso denominado Boom Biologist incentivando la sana 

competencia utilizando la tabla de clasificación comparando los resultados, y verificando una 

mejora en el rendimiento académico. 

La relación entre la aplicación de la gamificación en el aula y el rendimiento 

académico ha sido ampliamente estudiada en los últimos años en Ecuador; diversas 

investigaciones demostraron que la implementación de elementos de juegos como puntos, 

recompensas, insignias y tablas de clasificación tienen un positivo impacto en las notas de 

aprovechamiento de los estudiantes. Por ejemplo, Guailla (2023). En su investigación 

desarrollada en la Unidad Educativa “Alborada” en Guayaquil, utilizó el enfoque de métodos 

mixtos con un diseño descriptivo de postest, en el que intervinieron 24 estudiantes y 4 

docentes de Biología, con resultados que indicaron un incremento de respuestas asertivas tras 

la aplicación de la estrategia de gamificación, una mayor participación activa en clases y una 

mayor captación de conceptos biológicos. En un estudio similar Castro-Acuña, V. J., 

Cacoango-Yucta, W. I., & Maliza-Cruz, W. I. (2025) emplearon las plataformas de 

Educaplay y Mobbyt como las herramientas de Gamificación en el aprendizaje a través de 

actividades interactivas enfocadas en la nomenclatura y formulación de compuestos químicos 

evidenciaron un incremento significativo en las calificaciones de postest, donde se denota una 

mejoría en la comprensión y retención de los conceptos, aumentando la motivación de los 

estudiantes y el nivel de satisfacción por aprender ya que al utilizar las plataformas son de 

fácil acceso sin complicaciones fortaleciendo el compromiso de los estudiantes en la 

asignatura; de la misma manera Zambrano, G., Mendoza, F.,& Andrade, P.(2022). En su 

estudio descriptivo donde participaron docentes, estudiantes y expertos ecuatorianos 

lograron cumplir los objetivos planteados a través de encuestas y entrevistas que fueron 
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estudiadas y analizadas comparando las medias a nivel descriptivo, lograron comprobar que 

la gamificación estimula o influye en la creatividad observándose que las actividades en el 

marco de la competencia sana educativa y el juego es un coadyuvante gradual y consolidan el 

currículo de Biología en el bachillerato ecuatoriano, generando el trabajo colaborativo y un 

mayor apego del estudiante hacia la asignatura e impulsarlo en el futuro a decidirse por una 

carrera afín a las ciencias naturales .Además, su aplicación en la asignatura de Biología y en 

el contexto de Ecuador proporciona un valioso punto de referencia local; debido a que mi 

investigación se diferencia al analizar la gamificación en estudiantes de 3° BGU de una 

unidad educativa específica en Ambato, permitiendo un estudio más detallado y 

contextualizado en esa población. 

En el ámbito de la enseñanza de las ciencias y particularmente en Biología la 

gamificación se ha consolidado como una metodología eficaz, así la transformación del juego 

hacia la gamificación en el contexto educativo evidencia como lo lúdico ha dejado de ser un 

elemento accesorio para convertirse en un recurso pedagógico fundamental en la enseñanza 

contemporánea, en especial dentro de asignaturas como Biología en el bachillerato general 

unificado. 

Antecedentes Referenciales 

 

(Miranda, 2020). La investigación tuvo como objetivo implementar la gamificación 

como estrategia didáctica en la enseñanza de Biología en estudiantes de BGU, a fin de 

promover un aprendizaje dinámico, interactivo y motivador, fundamentado en corrientes 

pedagógicas como el Constructivismo de Bruner y el Conectivismo de Siemens. En cuanto a 

la metodología se desarrolló bajo un diseño no experimental, de campo, documental, con 

carácter descriptivo – explicativo, se emplearon entrevistas a docentes en la fase cualitativa y 

encuestas a estudiantes en la fase cuantitativa, utilizando MS Temas y Google Forms como 
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instrumentos de recolección de datos. El enfoque del estudio fue mixto, lo que permitió 

triangular la información para obtener una visión integral sobre el impacto de la gamificación 

en el aprendizaje. Concluyendo que la gamificación al integrar mecánicas, dinámicas y 

estética, constituye una alternativa innovadora que potencia el interés y la participación de los 

estudiantes contribuyendo significativamente a la mejora del proceso de enseñanza – 

aprendizaje. 

(Vélez, 2021). La investigación tuvo como objetivo fortalecer la motivación de 

los estudiantes en la asignatura de Biología, a través del diseño de una guía de actividades 

sustentada en herramientas virtuales de gamificación, dirigida a los alumnos de primer año de 

Bachillerato en ciencias de la unidad educativa Santa Elena. En cuanto a la metodología, se 

empleó un diseño descriptivo con un enfoque mixto (cuantitativo -cualitativo) , utilizando 

técnicas como la observación , encuestas y entrevistas para la recolección de información, 

aplicada a estudiantes , docentes y directivos mediante una muestra intencional no 

probabilística . Los resultados evidenciaron a partir del análisis tabulado e interpretado de los 

datos, que los docentes enfrentan dificultades en los procesos de enseñanza-aprendizaje, 

especialmente al trabajar con estudiantes que muestran desinterés en la materia. Como 

respuestas a esta problemática se desarrolló una propuesta consistente en una guía de 

actividades gamificadas apoyada en recursos virtuales orientada a estimular la motivación y 

participación estudiantil. En conclusión, el estudio demuestra que la gamificación constituye 

una estrategia pedagógica eficaz para dinamizar la enseñanza de Biología y contribuir a la 

superación de limitaciones asociadas a la falta de interés en el aprendizaje. 

(Morales, 2021). La investigación tuvo como objetivo analizar la relación entre 

la metacognición, la motivación y el rendimiento académico en estudiantes de bachillerato 

que participaron en un entorno gamificado. La metodología se basó en un diseño mayormente 
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cuantitativo de tipo correlacional, con una muestra probabilística e intencional conformada 

por alumnos de segundo semestre de preparatoria con edades de 15 y 17 años. Enfoque se 

centró en evaluar el impacto de la gamificación a través del uso de Kahoot como herramienta 

de quizzez interactivos, aplicando la adaptación latinoamericana del inventario de estados 

metacognitivos. Los resultados mostraron que los estudiantes alcanzaron procesos 

metacognitivos de alto nivel, manifestaron motivación tanto intrínseca como extrínseca y 

reportaron calificaciones iguales o superiore de 80 puntos. En conclusión, se evidencio que 

las variables metacognición, motivación y rendimiento académico mantienen correlaciones 

positivas y significativas en contexto educativo gamificado confirmando la eficacia de esta 

estrategia pedagógica. 

Navarro et al., (2022). realizaron una investigación de enfoque cuantitativo con el 

objetivo de potenciar la enseñanza y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en 

la universidad de Alicante-España. Para ello utilizaron la herramienta Kahoot en dos sesiones 

prácticas con una muestra compuesta de 135 estudiantes matriculados en la asignatura de 

Biología celular, quienes fueron distribuidos en 12 grupos experimentales y de control, 

durante dos sesiones prácticas de la asignatura, La evaluación valoró su aprendizaje mediante 

un postest en papel. Los hallazgos sugieren que la implementación de elementos lúdicos en la 

docencia no solo incrementa la motivación estudiantil, sino que también contribuye a generar 

un entorno de aprendizaje más favorable 

Maruri et al., (2024). El objetivo de esta investigación fue describir y comparar el 

impacto de dos experiencias gamificadas: una Escape Room educativo y un juego de mesa 

digital, en 135 estudiantes universitarios de primer año de educación primaria. Con un 

enfoque cuantitativo y un alcance correlacional, la metodología se centró en la recopilación 

de datos a través de la Escala de Experiencia de Juego -Gamificado (GAMEX). Los 
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resultados revelaron que el Escape Room generó una mayor variabilidad significativa en la 

diversión, absorción, pensamiento creativo, activación y dominio, En cambio el juego de 

mesa digital tuvo una menor incidencia de afecto negativo, como el estrés la frustración en 

los estudiantes, La conclusión principal de los autores es que, si bien Escape Room educativo 

es un recurso muy efectivo para el aprendizaje, su implementación debe considerar el riesgo 

de generar estrés y malestar en el alumnado. 

Plúas, E., & Joseph. (2024). Desarrollaron su estudio en la Unidad Educativa Sta. 

 

Elena en Provincia de Sta. Elena con enfoque cuantitativo cuasiexperimental, ya que 

combinaron la metodología teórica y empírica, determinando como objetivo evaluar la 

efectividad de la gamificación como estrategia innovadora para fortalecer el aprendizaje de 

los conceptos biológicos. En este estudio se consideraron 31 estudiantes y 3 docentes de 

Biología tomando en consideración al bajo rendimiento académico y escaso conocimiento de 

los conceptos claves de la asignatura; sin embargo, la implementación de actividades lúdicas 

fue importante en la superación de las calificaciones. En conclusión, los educandos se 

inclinaron hacia la aplicación y desarrollo de la herramienta Quizzez debido a su dinamismo: 

por ende, se demostró que l a gamificación es una estrategia dinámica para aplicar en la 

enseñanza de una Biología más atractiva y dinámica 

Ramos, C., (2024). Realizó su estudio cuyo objetivo fue analizar la gamificación 

como estrategia didáctica pata el fortalecimiento de la enseñanza -aprendizaje de Biología, a 

través del uso de herramientas tecnológicas que permitan incrementar el rendimiento 

académico, en Colombia con estudiantes de Bachillerato y haciendo el diagnóstico de la 

percepción de los educandos a través de encuestas con datos procesados con la plataforma 

SPSS, cuyos resultados resaltaron que la gamificación transforma las clases en atractivas y 

participativas, siendo entro otras la herramienta Blooket la favorita para los estudiantes por 
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asociarse con emociones como la satisfacción, y es posible retener la información y mejorar 

el rendimiento académico; se concluye que la gamificación demostró ser una valiosa 

herramienta para enseñar Biología en virtud de que facilita la comprensión de términos 

complejos facilitando la colaboración y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales, 

contribuyendo así a una formación integral en los estudiantes de bachillerato. 

Ruano et al., (2025). Desarrollaron un estudio en ecuador cuyo objetivo ha sido 

evaluar el impacto de la gamificación con el rendimiento académico y la motivación de 

estudiantes de educación básica superior, es de enfoque mixto con la metodología con 

alcance descriptivo que aplicó una encuesta a 30 estudiantes desde su diagnóstico hasta 

después de la intervención y se utilizó el coeficiente de Spearman para poder identificar la 

relación existente entre las variables. Gracias a los resultados pudieron concluir que aplicar 

gamificación en el aula otorgando recompensas bien planificadas, mejora significativamente 

el rendimiento académico y eleva la autoestima en los estudiantes. 

(Chimbo et al., 2025). En general el estudio tuvo como propósito identificar 

estrategias didácticas apoyadas en la plataforma Educaplay que contribuyan a incrementar la 

motivación , el compromiso académico y el desempeño escolar de los estudiantes, la 

metodología se aplicó un diseño metodológico mixto combinando enfoques cualitativos y 

cuantitativos , para ello se emplearon métodos teóricos , empíricos y estadísticos además de 

instrumentos como pruebas diagnósticas (pretest y postest ) , encuestas dirigidas a docentes y 

entrevistas a directivos La investigación se orientó al análisis de percepciones y resultados 

académicos en torno a la integración de la gamificación mediante Educaplay en el circulo 

escolar, considerando tanto la experiencia estudiantil como la visión del profesorado y de los 

directivos. Los datos obtenidos en las pruebas iniciales y finales revelaron mejoras 

significativas en el rendimiento y la experiencia de aprendizaje de los estudiantes en la 
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asignatura de Biología. Como conclusión se determinó que la propuesta didáctica 

implementada mediante Educaplay cuenta con una aceptación generalizada dentro de la 

comunidad educativa y constituye una herramienta eficaz para potenciar la motivación y el 

aprendizaje en el aula. 

(Herrera et al., 2025). El objetivo de este trabajo de investigación fue identificar 

las estrategias pedagógicas más recurrentes en la plataforma Moodle, así como las 

asignaturas de bachillerato en las que este recurso tecnológico tiene mayor aplicación dentro 

del proceso de enseñanza-aprendizaje; la metodología Prisma que se basa en la revisión y 

análisis de la literatura científica indexa en la base de datos como Google Scholar, Redalyc, 

Web of Sciences, Scielo y Scopus se utilizaron para poder alcanzar dicho propósito. El 

enfoque se orientó hacia la sistematización de experiencias y evidencias de acuerdo a la 

aplicación de Moodle en el ambiente educativo. Por lo tanto se concluye que la integración de 

Moodle anexada con actividades de índole interactiva, supera los procesos de los educandos 

de bachillerato. 
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Contenido Teórico que Fundamenta la Investigación 

La Gamificación 

En un mundo de constante evolución, las metodologías de enseñanzas tradicionales 

tienen la necesidad de innovarse, por esta razón la gamificación aparece como una técnica 

educativa innovadora y necesaria para aplicarse con la juventud de nuestros tiempos. Su 

objetivo es creare un entorno de aprendizaje más dinámico y atractivo para fomentar el 

desarrollo de competencia entre los educandos. 

La gamificación es una estrategia innovadora que incluye elementos de juego en 

ambientes que no son dinámicos ni de juegos, con el objetivo de mejorar el rendimiento 

escolar y elevar la motivación de los estudiantes. (Adhiatma et al., 2021; Pryaadharshini et 

al., 2020). 

Los maestros latinoamericanos buscan continuamente mejorar la calidad educativa y 

disminuir los índices de deserción escolar, razón por la que la gamificación ha generado un 

gran interés. (Martínez et al., 2021; Salamanca & Sánchez, 2021). 

En América latina se hizo un análisis más exclusivo de los efectos de la gamificación 

al considerarse las particularidades socioeconómicas y culturales de la región. (Pozo & 

Villao, 2023). 

Elementos de la Gamificación 

 

En el período comprendido entre la década del 2000 y 2010 se desarrollaron los 

primeros estudios de la gamificación y su relación en la educación; esto asociado a la 

tecnología dentro de los salones de clases el campo de la educación se concentró en encontrar 

elementos de juegos efectivos como lo son los desafíos, , sistemas de puntos y recompensas; 

su objetivo era determinar cómo estas herramientas podían captar el interés de los estudiantes 
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y fomentar una participación más activa en el proceso de enseñanza-aprendizaje (Durán, 

2021; Aguiar-Castillo et al., 2021). 

De acuerdo a Werbach y Hunter (2012) hay tres categorías de los elementos de juego 

que son imprescindibles para poner en práctica la gamificación: 

 Dinámicas 

 Mecánicas 

 

 Componentes 

La organización de estas categorías se basa en su interrelación: las mecánicas de juego 

pueden generar una o varias dinámicas, y cada componente se puede vincular a múltiples 

elementos de ambas. 

Dinámicas 

 

Según Teixes (2014), las dinámicas de la gamificación surgen de los deseos humanos, 

como la necesidad de reconocimiento, el logro de objetivos y la capacidad de expresión. 

Los aspectos generales del sistema gamificado lo constituyen las dinámicas, las 

podemos encontrar en el mayor grado de abstracción del juego, y se deben considerar sin 

embargo no deben entrar en el juego directamente. (Werbach y Hunter, 2012.) 

Werbach y Hunter identificaron cinco dinámicas: 

 

1. Restricciones: intercambios forzosos o limitaciones 

 

2. Emociones: competitividad, frustración, felicidad, curiosidad 

 

3. Narrativa: historia constante y continua 

 

4. Progresión: desarrollo y crecimiento del jugador 

 

5. Relaciones: interacciones sociales que generan emociones y sentimientos de 

compañerismo, altruismo, estatus. 
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Mecánicas 

 

Las mecánicas de juego se sitúan en el centro del sistema y son los procesos básicos 

que impulsan la acción y generan el compromiso de los jugadores. 

Se ha identificado diez mecánicas de juego que son consideradas fundamentales: 

 

 Desafíos: actividades que necesitan esfuerzo para desarrollarse.

 Azar: Son los elementos de aleatoriedad

 

 Competencia: Este tipo de mecánica se basa en un enfrentamiento en el que un 

jugador o equipo resulta ganador y otro, perdedor.

 Cooperación: Los jugadores deberán cumplir un objetivo.

 Retroalimentación: Proporciona información constante al jugador sobre su progreso 

y desempeño dentro del sistema gamificado.

 Adquisición de Recursos: Obtención de artículos importantes o coleccionables.

 Recompensas: son beneficios o incentivos que se otorgan a los jugadores por una 

acción específica o por alcanzar un logro dentro del sistema.

 Transacciones: Intercambio entre los equipos, directamente o a través de 

intermediarios.

Componentes de la Gamificación 

 

Pryaadharshini et al. (2020) mencionan que los componentes de la gamificación están 

diseñados para utilizar el deseo de logro de los estudiantes además de su naturaleza de 

competencia, teniendo como objetivo que los estudiantes aprovechen sus fortalezas, 

compromisos y participación en el proceso educativo. 

Los componentes de gamificación son la forma tangible diseñada para fomentar los 

comportamientos en los usuarios y utilizadas para ejecutar una actividad; pueden ser: 



52 
 

 

 

Los puntos 

 

Son una unidad de medida numérica utilizada en los sistemas gamificados para 

registrar y cuantificar el progreso y el comportamiento de los participantes. Según Werbach y 

Hunter (2012), estos deben ser lo suficientemente atractivos como para incentivar a los 

jugadores a ganarlos y conservarlos. Su función principal es ofrecer retroalimentación 

inmediata, lo que permite la creación de clasificaciones, la recompensa de la victoria y la 

recolección de datos valiosos para el diseño de la herramienta. 

Los puntos, como elemento de gamificación, pueden clasificarse según su tipo. De 

acuerdo con Ramírez (2014), estos pueden ser: 

 Puntos de experiencia: Se obtienen por el progreso general en la actividad o juego.

 Puntos convertibles: Permiten el canje por recompensas, objetos o regalos.

 

 Puntos de habilidad: Se ganan al lograr hazañas o dominar destrezas específicas 

dentro del juego.

 Puntos de karma: Recompensan la participación en comunidades virtuales o foros.

 

 Puntos de reputación: Se otorgan por las acciones que otros participantes valoran o 

reconocen.

Insignias 

 

Las insignias simbolizan logros o reconocimientos y son íconos visuales que con 

frecuencia se transforman en objetos coleccionables en el sistema gamificado. Según 

manifiesta Sailer et al. (2017), las recompensas de la gamificación tienen relación con el 

comportamiento de los estudiantes, que los motiva a seguir rutas o completar los desafíos 

para poder obtener un logro. Además, Teixes (2015) ratifica que los logros son artículos 

virtuales, pero también reales y añade que al ofrecerles a los estudiantes se mejorará la 

interacción entre los participantes. 
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Tablas de Clasificación 

 

Las tablas de clasificación son herramientas que organiza a los participantes de la 

actividad lúdica de acuerdo a la fase o nivel alcanzado, permitiendo que todos sean testigos 

de su desempeño; siendo su principal objetivo elevar el nivel de competencia y la motivación 

para que los usuarios se esmeren por alcanzar el podio principal. (Aldemir et al., 2018). 

Además, estas tablas pueden ser de diferentes tipos: 

 

 Generales: Incluyen a todos los participantes.

 Determinadas: Muestran un número limitado de jugadores.

 

 Con restricción de tiempo: Presentan clasificaciones obtenidas en un periodo 

específico.

 Centradas en el usuario: centrada en el nivel del jugador comparado con los demás 

participantes del juego.

 Por zonas geográficas o edad: Organiza a los educandos de acuerdo a su rango de 

edad y ubicación.

Límite de Tiempo 

 

Para completar un desafío o nivel en la gamificación, el límite de tiempo es un 

elemento que crea una presión adicional; según Biel y García Jiménez (2016), esta presión 

puede ayudar a los estudiantes a concentrarse en la actividad y a mejorar su desempeño. 

Plataformas y Herramientas Digitales 

 

De acuerdo a lo que menciona Velásquez (2020) , la revolución tecnológica nos 

brinda muchas posibilidades y recursos didácticos al profesorado y alumnado, otorgando 

muchas oportunidades para adquirir nuevos roles. 

Kahoot 



54 
 

 

 

Kahoot es una plataforma de aprendizaje interactiva, que se basa en el juego y está 

diseñada para elaborar cuestionarios interactivos; se la emplea en los entornos de aprendizaje 

educativo, mide los conocimientos de forma divertida y dinámica, promoviendo la 

participación activa creando preguntas de opción múltiple, debates en tiempo real y 

encuestas. Según menciona Valles y Mota (2020), los participantes respondieron 

favorablemente al usar esta plataforma en el aula y destacan que esta plataforma convirtió las 

evaluaciones en reales experiencias atractivas, motivándolos a la sana competencia. 

Kahoot es considerada como una herramienta versátil y eficiente, promueve la 

retroalimentación y refuerza el aprendizaje, se adapta fácilmente a las diferentes disciplinas y 

niveles educativos, por ende, mejora la comprensión conceptual de las asignaturas. 

Según Rojas-Viteri et al. (2021), sugieren que se utilice Kahoot como una herramienta 

complementaria ya que tiene la capacidad de crear un ambiente motivador y positivo en el 

rendimiento académico de los estudiantes. 

Los resultados que ofrece Kahoot desde los dispositivos de los estudiantes, fomenta la 

competencia y el aprendizaje interactivo, cuando los resultados obtenidos se marcan en la 

pantalla. (Huamanhorcco, 2022). 

Google Forms 

 

Permite elaborar encuestas y formularios que recopila la información de manera 

eficaz y sencilla; se utiliza en el ámbito educativo y ofrece modelos de preguntas que permite 

analizar las respuestas en tiempo real utilizando gráficos y su integración con Google Sheets; 

además facilita la recopilación de datos de forma ordenada. (Apumayta et al., 2022). 

Plataforma educativa Wix 
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Según Colquichagua y Picho (2021), el uso de la plataforma Wix permite el desarrollo 

de competencias generando el aprendizaje significativo en los educandos; su objetivo es 

facilitar el uso de las tecnologías de la información y la comunicación (TIC), promoviendo 

una interacción flexible entre docentes y estudiantes para mejorar el proceso de aprendizaje 

Las habilidades digitales deberán incluirse en la educación actual; por lo tanto 

(Echeverry et al., 2021), menciona que la plataforma Wix está basada en tecnologías de la 

información y comunicación por eso facilita la educación remota; esta plataforma logra 

desarrollar las habilidades educativas de los estudiantes y procesos académicos con 

modalidad sincrónica y asincrónica, fomentando la interactividad, el trabajo colaborativo, el 

autoaprendizaje. 

Características de la Plataforma Wix 

 

Wix es una plataforma en línea que permite a los usuarios crear y gestionar sitios web 

de forma sencilla, sin requerir conocimientos de programación. Castillo (2023) destaca varias 

de sus características clave: 

 Plataforma en la nube: permite que se pueda acceder fácilmente a Wix desde 

cualquier dispositivo que tenga conexión a internet

 Plantillas profesionales: pueden diseñarse a través de un sitio web con apariencia 

profesional, pudiendo adaptarse fácilmente según la necesidad del usuario.

 Editor intuitivo: facilita la creación de las secciones de un sitio web sin tener la 

necesidad de escribir un código, (HTML, CSS o JavaScript), utilizando la función de 

arrastrar y soltar.

 Herramientas SEO: Sirve de apoyo para mejorar la visibilidad en línea del sitio, 

permitiendo anexar títulos, descripciones y etiquetas personalizadas.
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 Versatilidad: La plataforma es útil para crear una amplia gama de sitios web, desde 

una página empresarial hasta una tienda en línea.

 Modelo de negocio Freemium: tiene la opción de adquirir funciones más avanzadas 

que incluyen planes de pago; además de su acceso gratuito con servicios de web 

básicos.

Educaplay 

 

De acuerdo a lo mencionado por Gómez (2020), la plataforma de Educaplay es un 

tipo de plataforma muy destacada y de mucha utilidad para la comunidad educativa; ofrece 

alternativas que permiten personalizarla y adaptarla a nuestra realidad; poniendo en práctica 

el aprendizaje autónomo del educando y ofreciendo a los docentes una retroalimentación 

adecuada; además fomenta el trabajo colaborativo el mismo que es imprescindible para 

desarrollar las habilidades emocionales y sociales del educando. 

Educaplay facilita el seguimiento y la evaluación del progreso de los estudiantes. Los 

educadores pueden acceder a informes detallados sobre el desempeño de los alumnos en las 

actividades, lo que les permite identificar tanto sus fortalezas como sus debilidades. Esta 

información es útil para tomar decisiones informadas sobre la enseñanza y para el desarrollo 

de planes de apoyo para los estudiantes que lo requieran (Barrios et al., 2020). 

Limitaciones de Educaplay 

 

Educaplay es una plataforma con grandes ventajas para el cuerpo docente y 

estudiantes; sin embargo, también debemos reconocer que tiene sus desventajas: 

Una limitación de esta plataforma es que no puede adecuarse a todas las asignaturas u 

objetivos de aprendizaje; además algunas actividades que se presentan en esta plataforma 

puede que no sea accesible para los estudiantes que presenten algún tipo de discapacidad. 
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Otra limitación que puede presentarse en Educaplay es que no haya actividades para 

todos los rangos de edad del alumnado; aunque es una plataforma muy fácil de utilizar, 

pueden existir actividades muy complejas para los estudiantes más jóvenes. Por ejemplo, 

algunos rompecabezas pueden ser demasiado complejos para los estudiantes más jóvenes, 

mientras que ciertos juegos pueden ser demasiado simples para los mayores. Por lo tanto, los 

educadores deben considerar la edad y el nivel de habilidad de sus alumnos al momento de 

crear actividades en Educaplay. 

Tipos de actividades interactivas 

 

Educaplay ofrece una gran variedad de opciones para crear actividades educativas. 

 

Entre ellas se encuentran: 

 

 Cuestionarios y quizzez: Ideales para evaluaciones formativas o pruebas más 

complejas.

 Mapas interactivos: Facilitan la exploración y comprensión de temas de geografía.

 

 Sopas de letras y crucigramas: Fortalecen el aprendizaje de vocabulario y conceptos 

clave de forma lúdica.

 Puzles y rompecabezas: este tipo de actividad fomenta la capacidad del estudiante 

para resolver problemas y desarrolla el pensamiento crítico.

Niveles de interactividad y personalización 

 

La plataforma se destaca por su capacidad de personalización, la cual permite a los 

educadores adaptar el contenido para que se ajuste a los distintos estilos de aprendizaje y 

niveles de habilidad de los estudiantes. 

Integración de multimedia y recursos externos 
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Esta plataforma facilita la incorporación de enlaces a recursos externos donde los estudiantes 

pueden acceder a material adicional, permite fortalecer las actividades al incluir vídeos, 

imágenes y audio, diversificando el contenido y mejorando la retención de la información. Es 

de fácil acceso, ya que Educaplay es una plataforma compatible con dispositivos móviles de 

todo tipo, permitiendo a los estudiantes aprender en cualquier lugar y tiempo. 

Genially 

 

De acuerdo a lo que describen Gómez y Martínez (2021) y Sánchez y Pérez (2022), 

Genially es una herramienta digital que facilita la creación de contenidos interactivos y 

multimedia, que pueden ser infografías, juegos educativos y presentaciones; tiene una 

capacidad que permite combinar textos, imágenes y elementos interactivos alineándose con la 

teoría del aprendizaje multimedia de Mayer (2009) que destaca la importancia de la 

interacción activa durante el proceso de enseñanza-aprendizaje acogiéndonos a lo expuesto 

por Piaget y Vygotsky (1978), en su teoría Constructivista. 

Genially es una herramienta digital que permite la interacción y participación de los 

estudiantes, además facilita la labor del facilitador de aprendizaje pues ofrece una forma o 

modelo atractivo de enseñar, y motiva a los educandos a adquirir nuevos conocimientos 

(Ponce y Ochoa, 2021). Podemos mencionar que la implementación de esta herramienta 

aumentará la motivación de los alumnos, captando su atención y elevando la probabilidad de 

lograr el aprendizaje significativo, fomentado la curiosidad a través de preguntas desafiantes, 

reduciendo las dudas en el aula. 

Castro y Ochoa (2021), describen que la gamificación a través de la plataforma 

Genially fortalece los conocimientos y mejora el rendimiento académico; facilitando el 

aprendizaje significativo en el proceso educativo de los estudiantes. 
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Estrategias Pedagógicas 

 

Avello (2024), enfatiza que existe una resistencia a la reforma ya que se considera que 

implementar la gamificación en el aula puede ser una moda pasajera por ende presenta 

grandes desafíos dificultando el alcance de logro de objetivos comprometiendo la 

sostenibilidad de las estrategias. Esta es una de las razones para determinar que el personal 

docente necesita capacitación constante, ya que muchos educadores reportan que tienen 

dificultad para manejar plataformas actualizadas y por ende no pueden salir de lo tradicional 

ni diseñar actividades lúdicas o innovadoras; la falta de apoyo por parte de las autoridades y 

la infraestructura de las unidades educativas limitan la calidad de enseñanza gamificada y 

evita medir su poder transformador. 

Avello (2024), resalta la necesidad de implementar la gamificación y adaptarla en el 

currículo; esta postura coincide con Colomo et al. (2020), que llegan a la conclusión que la 

adaptación y evaluación son la pieza clave para el éxito de la gamificación en el salón de 

clases, coinciden en que aplicarla promueve la participación activa de los estudiantes. Torres 

y Romero (2018) implementan el diseño de proyectos y actividades que les permite a los 

educandos conectar su aprendizaje con la vida cotidiana; por su pate Molina et al. (2017) 

recomiendan que se integren los elementos de juego entre ellos las recompensas y desafíos, 

para transformar el aprendizaje y hacerlo más atractivo y motivador. 

Integrando esta idea, Castañeda et al. (2019) consideran que se fomenta la 

competencia amistosa, así como la colaboración a través de la organización de equipos de 

trabajo y el uso de murales para registrar los puntajes de cada uno. De acuerdo a lo 

manifestado por Parra González y Segura Robles (2019) aseguran que utilizar las tecnologías 

interactivas aplicando la evaluación continua permiten la retroalimentación constante con un 

aprendizaje más interactivo y dinámico. Podemos mencionar que estos enfoques destacan la 
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necesidad de personalizar la experiencia de aprendizaje y utilizar herramientas tecnológicas 

para maximizar el impacto de la gamificación. 

Aprendizaje Basado en Retos 

 

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) es un enfoque pedagógico que involucra al 

estudiante activamente en una situación problemática real, significativa y relacionada con su 

entorno, lo que le implica definir un reto e implementar para éste una solución, se enfoca en 

una perspectiva del mundo real porque involucra al estudiante en el hacer o actuar del 

estudiante referente a un tema de estudio. De esta manera el ABR le da un significado 

práctico al interés que tiene el estudiantado, la toma de decisiones y el liderazgo. 

Características Principales del Aprendizaje Basado en Retos (ABR) 

 

Las siguientes son las principales características y beneficios de esta metodología, 

enfocadas en el desarrollo de los estudiantes: 

 Comprensión y pensamiento crítico: Los estudiantes logran una comprensión más 

profunda de los temas, aprenden a diagnosticar y definir problemas antes de proponer 

soluciones, y desarrollan su creatividad. 

 Participación activa y compromiso: Se involucran tanto en la definición del problema 

como en el diseño de su solución. 

 Desarrollo de habilidades de investigación y colaboración: Los alumnos se 

sensibilizan ante una situación, desarrollan procesos de investigación, crean modelos, 

y trabajan de forma colaborativa y multidisciplinaria. 

 Conexión con la comunidad y el entorno profesional: Se acercan a la realidad de su 

comunidad y establecen relaciones con especialistas que contribuyen a su crecimiento 

profesional. 
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 Aplicación del conocimiento: Fortalecen la conexión entre lo que aprenden en el aula 

y el mundo que los rodea. 

 Habilidades de comunicación: Tienden a desarrollar habilidades de comunicación de 

alto nivel mediante el uso de herramientas sociales y técnicas de producción 

multimedia para crear y compartir sus soluciones. 

Rol del Docente 

 

El docente tiene el rol de facilitador del aprendizaje y en la práctica dirigida al 

estudiante atiende sus vacíos, inquietudes individuales y mantiene el enfoque en problemas 

que son complejos. 

Rol del estudiante 

 

El objetivo del estudiante es que desarrolle habilidades interpersonales, participando a través 

del conocimiento previo, participando activamente y formando parte del equipo de trabajo, 

apoyando a sus compañeros; además se requiere que el estudiante tenga la capacidad de 

rendir evaluaciones complejas, con capacidad de análisis, reflexión y genere hipótesis de 

manera profesional, finalizando la práctica a través de la obtención de un producto. 

La evaluación del estudiante es tanto formativa como sumativa. La evaluación 

formativa se da cuando el equipo comparte con los docentes y el resto de la clase los avances 

en la solución del problema. Por otro lado, la evaluación sumativa considera el resultado 

final, tanto a nivel individual como grupal, y la manera en que se divulga la solución 

obtenida. 

Rendimiento Académico 

 

El rendimiento académico es un fenómeno y multidimensional que se 

manifiesta dentro del ámbito educativo. De acuerdo con Cárdenas et al., (2020), su desarrollo 



62 
 

 

 

esta influenciado por factores de orden económico, sociológico, psicológico, pedagógico y 

biológico, lo cual justifica la variación de sus resultados en función de la característica de 

cada población. Su conceptualización presenta dificultad por la diversidad de dimensiones 

que abarca, ya que puede entenderse tanto como un indicador cuantitativo expresado en cada 

asignatura. Pese a esta diferencia de enfoque, existe consenso en considerarlo un propósito 

central del proceso formativo (Gutiérrez-Monsalve et al., 2021; Murillo y Hernández - 

Castilla 2020; Real -Delor et al., 2024) 

Rendimiento académico se sostiene en múltiples factores pedagógicas, entre los 

cuales destacan los estilos de aprendizaje, los métodos de evaluación y las estrategias 

didácticas, todos ellos estrechamente vinculados con la práctica docente y el impacto de sus 

técnicas en el desempeño estudiantil (Cruzado ,2022; Pérez, 2024). Según Cruzado (2022) la 

evaluación sumativa resulta fundamental para valorar el nivel de logro de los aprendizajes 

curriculares y compromete tanto a estudiantes como a docentes y familias. Señala que la 

evaluación formativa aporta un valor adicional favoreciendo a la autorreflexión sobre aciertos 

y debilidades, y promueve un aprendizaje más profundo. De igual forma advierte que la 

excesiva concentración en las calificaciones alimenta una cultura de inmediatez que desplaza 

los principios éticos y debilita la formación en cuanto a valores. Por lo tanto, se plantea la 

necesidad de implementar una evaluación continua y formativa en el cual el estudiante asume 

un rol activo y un desarrollo autónomo entendido como un proceso tanto individual como 

colectivo que implica directamente en el rendimiento académico. 

Desde este aspecto la gamificación incide positivamente en el rendimiento académico 

ya que inicia la participación, del aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades 

cognitivas y sociales, reforzando la comprensión de contenidos complejos. 
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Tipos de Rendimiento Académico 

 

Según Hidalgo (2000, citado en León, 2021) , el rendimiento académico puede 

clasificarse en dos tipos : individual y social. 

El rendimiento académico individual: se refiere a los logros obtenidos por cada estudiantes 

en su proceso de formación , ya que esto se refleja en la adquisición de conocimientos , 

hábitos , destrezas y habilidades fortaleciendo en su capacidad cognitiva como también en su 

psicomotriz permitiendo valorar distintas situaciones y a regular su conducta . En cuanto al 

rendimiento académico social está relacionado con la interacción del estudiante con su 

entorno dentro de la institución educativa y el grupo de personas que forman parte del 

proceso enseñanza- aprendizaje por el cual se logra evidenciar el nivel de cooperación , 

participación y convivencia escolar .Resumiendo el rendimiento individual menciona los 

avances personales y el desarrollo de la autonomía del estudiante , en cambio el rendimiento 

social resalta su capacidad de integrar y desenvolverse en la comunidad , aplicando lo 

aprendido más allá del aula para adaptarse a su medio . 

 

Ministerio de Educación (2012) menciona que la evaluación constituye un proceso 

permanente de observación, análisis y registros de información cuyo propósito es evidenciar 

el nivel de logro de los objetivos de aprendizaje alcanzados por el estudiante. Cuyo proceso 

incluye mecanismos de retroalimentación que están orientados a optimizar las metodologías 

de enseñanza como los resultados educativos. Hay que mencionar que la evaluación no 

siempre implica la asignación de calificaciones, sino que su propósito central es proporcionar 

al estudiante una retroalimentación pertinente y oportuna que permita superar dificultades y 

alcanzar los aprendizajes mínimos establecidos en el currículo y en los estándares de calidad. 

 

La evaluación cumple un rol esencial dentro del proceso educativo , ya que ayuda 

al Docente a verificar la eficacia de las estrategias aplicadas a identificar las dificultades de 
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los estudiantes y diseñar nuevas acciones pedagógicas que favorezcan el rendimiento 

académico , convirtiéndose en un pilar fundamental del proceso de enseñanza-aprendizaje, 

puesto que trasciende la mera asignación de notas, al ofrecer a los estudiantes la oportunidad 

de mejorar su desempeño y avanzar hacia el cumplimiento de los objetivos educativos 

planteados. 

 

(MINEDUC, 2012) establece tres modalidades de evaluaciones con un propósito 

especifico 

 

Diagnóstica: Se aplica al inicio de cada periodo académico para identificar los conocimientos 

previos y conocer en qué condiciones se encuentra el estudiante que va iniciar el proceso de 

aprendizaje. 

 

Formativa: Se desarrolla durante el proceso educativo para que el Docente pueda ajustar sus 

estrategias pedagógicas y al mismo tiempo mantener informados a los actores involucrados 

sobre el avance y desarrollo integral de los estudiantes. 

 

Sumativa: Ayuda a emitir el resultado final para valorar el nivel de logro de aprendizajes 

alcanzados en un año escolar. 

 

En conclusión, las evaluaciones: diagnostica, formativa y sumativa tienen como 

finalidad valorar los aprendizajes adquiridos de los estudiantes en tiempos diferentes. La 

evaluación diagnóstica permite reconocer el punto de partida de los educandos, la formativa 

facilita el seguimiento de su progreso, y la sumativa integra los logros alcanzados para 

asignar una calificación global. 
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De este modo, el MINEDUC (2012) también dispone una escala de calificaciones, lo 

cual refleja el grado de cumplimiento de los objetivos de aprendizaje que son propuestos por 

el currículo y en los estándares de aprendizaje. 

 

Conocimientos Teóricos 

 

Biología 

 

Ciencia que desempeña un rol esencial en la comprensión de los sistemas 

naturales con direcciones que van desde la medicina hasta la conservación de especies y la 

biotecnología (Moreno et el ,2021). 

Biología se concibe como una ciencia de carácter teórico que se sustenta en la 

metodología experimental, donde el experimento constituye el eje fundamental para la 

demostración y validación del conocimiento, pudiendo llevarse a cabo tanto en laboratorios 

físicos como virtuales (Bermúdez, 2018). En cuanto al proceso de aprendizaje de esta 

disciplina es indispensable la realización de prácticas que ayudan a reconocer las estructuras 

biológicas en la vida real lo que posibilita asumir roles educativos para enseñar y aprender. 

Hay que replantear la manera de organizar la enseñanza de manera que se articule las teorías 

y prácticas incide de manera directa en el proceso de aprendizaje, en conclusión, es esencial 

que los estudiantes logren integrar ambos saberes en el desarrollo de competencias científicas 

(Llopis, s.f.) 

Según Pantoja y Covarrubias (2013), la metodología en cuanto a la enseñanza de 

la Biología ayuda a desarrollar la capacidad de interpretar la lógica facilitando la 

comprensión de las interacciones del mundo en constante transformación, como 

recomendación es el uso de las Tic en conjunto con la metodología activa como es la 

gamificación, el aula invertida y el aprendizaje basados en proyectos. De igual manera, 
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Acosta y Riveros (2016) sostienen que la pedagogía actual debe integrarse en la tecnología 

para generar aprendizajes significativos y duraderos, lo cual exige que el docente está 

preparado para afrontar los desafíos propios del entorno educativo digital. 

Biología como Campo de Aplicación 

 

Biología como ciencia que estudia la vida y sus procesos, presenta contenidos 

abstractos y terminología especializada que en muchas ocasiones resultan de difícil 

comprensión para los estudiantes de Bachillerato, esto puede generar desinterés y bajo 

rendimiento académico. La implementación de actividades gamificadas en esta asignatura 

permite transformar el aprendizaje en un proceso dinámico e interactivo, mediante retos, 

simulaciones y actividades lúdicas que favorecen la comprensión de conceptos, el trabajo 

colaborativo y la motivación constante. 

Principios 

 

El estudio de la vida no posee un inicio claramente definido en la historia; no 

obstante, existen registros que muestran que en la antigua Grecia surgió el interés por 

comprender los procesos y mecanismos internos de los animales. Dichos conocimientos 

quedaron reflejados en la obra atribuida a Alcmeón de Crotón, donde se exponen 

observaciones sobre la anatomía y fisiología de embriones de aves (Crotona, 2022). Más 

adelante entre los años 384ª.C y 322 a.C., destaca la figura de Aristóteles, reconocido como el 

primer naturalista de la antigüedad, quien estableció fundamentos esenciales para la biología 

al proponer una clasificación de los seres vivos. en ella se distinguió plantas y animales según 

sus características visibles organizándolos posteriormente en subcategorías. 

En sus inicios, existía un debate acerca de si la biología debía considerarse una 

ciencia independiente o simplemente un complemento de disciplinas como la física o la 

química. Esta discusión surgía por la aparente subjetividad de los primeros resultados 
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obtenidos en el estudio de la vida. No obstante, los defensores de la biología resaltaron la 

importancia de la teoría de la evolución propuesta por Charles Darwin en 1859, investigación 

que transformó la concepción sobre el origen del ser humano en la Tierra. A pesar de haber 

sido desarrollada décadas antes, dicha teoría evidenció que la biología poseía autonomía 

científica, pues al igual que otras ciencias exactas, requería de procesos rigurosos de análisis 

para validar o refutar hipótesis. 

Aunque la biología ha ganado reconocimiento, aún se cuestiona su estatus como 

ciencia plenamente consolidada. Piaget (1979) sostenía que esta disciplina no reúne las 

características propias de una ciencia, ya que clasifica los objetos de manera cualitativa en 

lugar de cuantitativa y busca explicaciones causales de dichas clasificaciones, lo que conlleva 

a resultados fácilmente deducibles mediante razonamientos lógicos básicos. En esta misma 

línea, Lorenzano (2001) argumenta que la biología carece de un lenguaje propio, lo que 

contribuye a que siga percibiéndose como una ciencia secundaria, pues sus conceptos pueden 

aplicarse en otros campos ajenos a ella. Asimismo, uno de los fundamentos de la biología ha 

sido la teleología, entendida como la explicación de los procesos naturales a partir de los 

fines u objetivos que cumplen los organismos para garantizar su supervivencia. 

Teorías Biológicas 

Teoría Celular 

La teoría celular establece que la célula constituye la base estructural y funcional de 

todo ser vivo, además de que cada célula proviene de otra ya existente. Postulado considerado 

como esencial en la Biología. Según menciona (Alberts et al. 2014) el estudio de la célula ha 

permitido entender los fenómenos vitales como es la mitosis, metabolismo y las células entre 

si cuyos aspectos son importantes en el estudio especifico de la vida. 
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Teoría de la Evolución. 

 

La teoría de la evolución, propuesta por Charles Darwin plantea que la variedad de 

formas de vida se comprende a partir de procesos como la selección natural y la adaptación. 

Bajo esta visión los organismos cambian de manera continua en función de las condiciones 

del entorno, lo que asegura la supervivencia de aquellos con mayores ventajas adaptativas. 

Para Darwin (1859- 20029) la evolución resulta fundamental para comprender la trayectoria 

de la vida y se convierte en el pilar de áreas como la genética de poblaciones. 

 

Teoría Genética 

 

La teoría genética explica la transmisión de los rasgos biológicos entre generaciones a 

través de los genes. Desde los aportes iniciales de Mendel hasta los desarrollos actuales de la 

biología molecular, esta propuesta se ha consolidado como un pilar esencial para entender la 

herencia y la diversidad de los seres vivos. Según (Griffiths et al. , 2015) su análisis resulta 

imprescindible para interpretar los procesos evolutivos, comprende la biotecnología y 

estudiar las enfermedades de origen hereditario constituyéndose en un elemento central 

dentro de la investigación biológica. 

 

Teoría de la Homeostasis 

 

 

La homeostasis sostiene que los seres vivos cuentan con sistemas de autorregulación 

que les permiten conservar un estado interno equilibrado a pesar de las variaciones del medio. 

Este concepto es fundamental en fisiología ya que describe el control de factores como la 

temperatura corporal, el balance acido- base y el nivel de agua en el organismo. Según 

(Cannon 1932) dicha estabilidad interna resulta vital para la existencia pues garantiza que los 

organismos reaccionen adecuadamente frente a los estímulos externos. 
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Teoría Ecológica o de Sistemas 

 

La teoría ecológica estudia las relaciones que ellos organismos mantienen con su 

entorno resaltando que ninguna especie vive de forma independiente sino integrada en un 

sistema dinámico e interconectado. En esta línea (Odum Y Barrett 2005) afirman que el 

análisis del ecosistema es esencial para entender la sostenibilidad y los impactos de la acción 

humana sobre la naturaleza, temas que en la actualidad ocupan un lugar central en la 

educación y en la investigación biológica. 

 

Habilidades Practicas y Procedimentales 

Manejo de Técnica de Laboratorio. 

Carrillo (2002) afirma que el trabajo en un laboratorio demanda destrezas para 

manipular de manera adecuada equipos, materiales y reactivos dentro de un espacio diseñado 

específicamente para la experimentación e investigación en diversas áreas del saber. Así 

mismo indica que es habitual que instituciones educativas como escuelas y universidades 

cuenten con laboratorios destinados tanto a prácticas formativas como a proyectos científicos. 

La característica esencial de estos entornos es que las condiciones ambientales se mantienen 

regulada y estandarizadas para impedir que factores externos interfieran en los procesos o 

resultados de los experimentos. Entre las variables que deben controlarse se encuentra la 

temperatura, humedad, presión atmosférica, el suministro de energía, así como el polvo, las 

vibraciones y el ruido lo que asegura la confiabilidad de los procedimientos realizados. 

 

Ciencia (2008) indica que existen diversos tipos de laboratorios y que los 

docentes de Biología y química gracias a su preparación académica son quienes cuentan con 

mayores competencias para manipular adecuadamente los instrumentos , los cuales pueden 

estar fabricados en vidrio , porcelana , madera u otros materiales , así mismo se subraya la 
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relevancia de que estos profesionales fortalecen los aprendizajes significativos ya que en los 

últimos años los laboratorios han experimentado un notable avance y sofisticación 

impulsados por el interés humanos en generar alternativas que ayuden a enfrentar distintas 

problemáticas de salud. Esto ha generado la necesidad de utilizar equipos y materiales cada 

vez más avanzados, con el fin de impulsar el progreso científico de forma constante. 

 

En cuanto al empleo de instrumentos, equipos y reactivos, el material de laboratorio se 

clasifica en aparatos y utensilios. Los aparatos se dividen en dos categorías: aquellos que 

funcionan con métodos mecánicos (ABBM) y los que operan con métodos electromecánicos 

(ABME). Por su parte, los utensilios se organizan según su función en: 

 

Utensilios de sostén (UDS): empleados para sujetar otras piezas de laboratorio. 

 

 

Utensilios de uso específico (UDUE): diseñados para operaciones concretas y que solo 

pueden utilizarse con ese fin. 

 

Utensilios volumétricos (UV): utilizados para medir volúmenes de líquidos. 

 

 

Utensilios como recipientes (UUCR): destinados a contener sustancias. 

 

 

Esta clasificación facilita la identificación y comprensión del instrumental de laboratorio, 

permitiendo un uso más eficiente y adecuado dentro de las prácticas científicas (p. 34). 

 

Representación Mediante Esquemas y Gráficos. 

 

Los resultados que, dependiendo de la metodología y el modelo de enseñanza 

aplicados por el docente en las clases de Biología, se representa diferencias significativas 

según la prueba t de Student (p < 0,01 ). Tras la implementación de actividades gamificadas 

con el uso de diversas herramientas se comprobó que la gamificación influye positivamente 
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en la enseñanza, convirtiéndola en un proceso más atractivo y dinámico. Los (Delgado et al., 

2022). 

 

Respecto a la complejidad de la asignatura de Biología debido a la amplitud de su 

contenido, el análisis estadístico realizado con la prueba t de Student (P<0,01) demostró 

diferencias significativas antes y después de aplicar la gamificación. Esto confirma que dicha 

estrategia pedagógica facilita el proceso de enseñanza-aprendizaje al reducir la dificultad 

percibida en las clases. De manera general, la aplicación de la gamificación en Biología y en 

otras asignaturas de Ciencias Naturales ha mostrado resultados exitosos; no obstante, su 

efectividad depende en gran medida de los recursos tecnológicos a los que tengan acceso los 

estudiantes (Zambrano et al., 2022). 

 

El trabajo docente se ve fortalecido mediante secuencias de contenidos 

programados y, en la actualidad, los recursos tecnológicos sustentados en las Tecnologías de 

la Información y la Comunicación (TIC) representan un avance significativo en la didáctica, 

ya que promueven la participación activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje. 

Entre los principales recursos tecnológicos empleados se encuentran softwares 

especializados, videos, enciclopedias multimedia, presentaciones, animaciones, realidad 

virtual, realidad aumentada, simulaciones y, de manera especial, el uso de internet como 

medio de apoyo. 

 

Actitud y Compromiso Académico. 

Motivación 

El uso de la gamificación en el proceso educativo resulta fundamental, ya que 

fomenta emociones positivas que favorecen actitudes adecuadas y la colaboración entre los 

estudiantes (Ortiz et al., 2018). En algunas actividades cuando la finalidad es obtener una 
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recompensa o elevar las calificaciones, la gamificación puede estimular una motivación 

externa centrada en el premio y no en el proceso de aprendizaje. No obstante en otros casos la 

motivación proviene de desafíos alcanzables, problemas o enigmas que confieren un valor 

intrínseco a la actividad (Revelo et al., 2018). 

 

En el ámbito de la gamificación se plantea objetivos claros y alcanzables al 

lograrlos el cerebro libera dopamina lo que produce sensaciones de bienestar y eleva la 

motivación, favoreciendo la continuidad en la tarea y promoviendo conductas vinculadas con 

la motivación, la repetición y el aprendizaje (Navacerrada -Mateos 2018). Así mismo las 

emociones guardan una estrecha relación con la generación de distintos comportamientos que 

influyen en los procesos cognitivos y cumplen una función esencial en el aprendizaje ya que 

facilitan la conexión entre concentración y adquisición de conocimientos, por el contrario, 

ignorar el papel de las emociones puede repercutir de manera negativa en la memoria la 

atención y el aprendizaje en general (Pherez et al., 2018). 

 

La relación entre la inteligencia y la gamificación contribuye al desarrollo de 

habilidades que son la conciencia y la autogestión emocional, la motivación, empatía, 

competencias sociales, autoconciencia y la autoeficacia (Aguilar, 2020). Las capacidades 

emocionales y sociales favorecen el desarrollo integral de los estudiantes, preparándolos 

para enfrentar de manera más efectiva los desafíos cotidianos tanto emocionales como 

sociales (Posligua et al., 2022). 

 

La educación emocional tiene un impacto decisivo en el bienestar y desarrollo de 

los estudiantes ya que impulsa la adquisición de saberes y actitudes que favorecen la 

adaptación social y fortalecen la motivación intrínseca hacia el aprendizaje. En este sentido la 

gamificación se reconoce como una herramienta clave dentro del proceso educativo pues 
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actúa como una estrategia que estimula la motivación, facilita la comprensión de los 

contenidos, refuerza el sentido de pertenencia y aporta al desarrollo y tanto de competencias 

digitales como las habilidades socioemocionales necesarias para responder a los desafíos 

actuales (Carrión, 2018) 

 

Participación Activa 

 

 

El Docente considera los recursos didácticos disponibles utilizando de manera 

estratégicas para integrar diferentes áreas de enseñanzas de forma sostenible convirtiendo en 

un apoyo efectivo que favorezca el aprendizaje en el aula. (Lujan 2021) señala que los 

recursos didácticos son importantes herramientas pedagógicas que el docente emplea para 

captar la atención de los estudiantes ya que combina el conocimiento adquirido con 

experiencias sensoriales que permitan manipular, observar, sentir y escuchar, mejorando las 

clases en el sentido de ser más innovadoras y participativas. 

 

Este modelo pedagógico abarca distintos aspectos, tales como la transformación de 

las prácticas educativas, la incorporación de nuevas tecnologías, la mejora continua de las 

experiencias de aprendizaje y la promoción de la participación activa de los estudiantes. 

Además, resalta la relevancia de la formación continua del docente y la reflexión sobre los 

resultados obtenidos. Dentro de este enfoque, se priorizan innovaciones didácticas como: 

 

 Aprendizaje basado en proyectos. 

 

 Aprendizaje cooperativo. 

 

 Mapeo cognitivo. 

 Integración de estilos de pensamiento: lógico, crítico, creativo y complejo. 
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La elaboración de esta propuesta parte de un objetivo previamente definido, analizando e 

interpretando los datos obtenidos a través de encuestas, entrevistas y observación de clases a 

estudiantes y docentes. Esta información permitió tomar decisiones fundamentadas para 

aplicar los métodos didácticos mencionados, con el fin de fortalecer los procesos de 

enseñanza-aprendizaje de Biología en la Unidad Educativa Fraternidad y Servicio Fe y 

Alegría. 

 

Disposición Hacia el Aprendizaje de la Biología. 

 

 

Este apartado consiste en la recopilación de teorías y enfoques pedagógicos que 

apoyan a los docentes de la Unidad Educativa en el cumplimiento de los programas de 

estudio de la asignatura de Química. Asimismo, considera el modelo de aprendizaje como un 

esquema de enseñanza que integra teoría, instrumentos y procedimientos, orientando sobre 

los métodos y medios más adecuados para alcanzar los objetivos didácticos planteados. Su 

aplicación contribuye a mejorar los resultados en el aula, por lo que se describen los 

principales modelos y enfoques a implementar en la UE. 

 

Conductismo: Este enfoque favorece la enseñanza de la Química y del conocimiento 

científico, al centrarse en el aprendizaje mediante condicionamiento, es decir, por la 

asociación de estímulos y respuestas. Docentes refuerzan los comportamientos positivos con 

estímulos adecuados y minimizar conductas no deseadas mediante castigos o ignorándolas. 

Conductismo son John B. Watson y B.F. Skinner, siendo Watson reconocido por su estudio 

objetivo y experimental de la conducta, excluyendo la introspección y la conciencia. 

 

Cognitivismo: Este enfoque resulta pertinente en la enseñanza de Química pues facilita la 

comprensión de como los estudiantes adquieren conocimientos resuelven problemas, 

procesan información y desarrollan sus capacidades cognitivas. Los docentes pueden evaluar 
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elementos como la atención, la memoria, la percepción, el razonamiento y el pensamiento 

crítico. El cognitivos fomenta que los estudiantes construyan activamente su aprendizaje a 

través de la interacción con su entorno y la reflexión sobre sus experiencias. 

 

Constructivismo: La implementación del constructivismo en la enseñanza de Biología 

favorece un aprendizaje activo, participativo e interactivo donde los estudiantes generan 

conocimiento a partir de la interpretación de la información y sus experiencias previas. En 

este enfoque el docente actúa como guía del aprendizaje con el objetivo de desarrollar 

habilidades cognitivas promover un aprendizaje significativo y duradero y estimular la 

autonomía y la capacidad de resolver problemas. A pesar de su utilidad es relevante 

considerar que el constructivismo engloba diversas teorías y enfoques dentro de esta corriente 

pedagógica y también ha recibido ciertas críticas. 

 

Conectivismo: Enfoque resulta especialmente pertinente en la Unidad Educativa 

considerando la integración de las (TIC). El conectivismo plantea un aprendizaje adaptado a 

la era digital, donde los decentes orienta a los estudiantes en la búsqueda y construcción de 

conocimientos mediante nuevas formas de interacción con la información, más allá de los 

métodos tradicionales. Además, este modelo facilita la identificación y aplicación de 

estrategias educativas innovadoras dentro del aula. 
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Capítulo III 

Diseño Metodológico 

Tipo y Diseño de Investigación 

 

La presente investigación se cataloga como aplicada, ya que no se limita a la 

acumulación de los conocimientos teóricos; en lugar de eso requiere el aporte de soluciones 

prácticas a la problemática educativa: el bajo rendimiento académico y las habilidades 

socioemocionales como la motivación de los estudiantes de 3° BGU. De acuerdo a este 

ámbito implementar la gamificación como una estrategia didáctica tiene como objetivo 

evaluar su eficiencia que sugieran mejoras en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

El diseño es de campo porque se desarrolla directamente en el ambiente educativo de 

la Unidad Educativa Pío López de Ambato; esto permite la recolección de datos en un 

entorno real; se adapta al enfoque cuantitativo y diseño cuasi experimental, ya que utiliza la 

variable independiente (gamificación) para medir su efecto en la variable dependiente 

(rendimiento académico), para ello utilizamos grupos (paralelos A y B), como asignación 

aleatoria. 

La orientación temporal es transversal, ya que los datos se recopilan en un momento 

específico a través de un prestest y un postest. El rol del investigador es activo y 

participativo, diseñando, aplicando y evaluando la estrategia, además de garantizar el control 

de las variables y la validez de los instrumentos. 

La Población y la Muestra 

 

Características de la Población: La población de esta investigación está conformada por la 

totalidad de estudiantes de Tercer Año de Bachillerato General Unificado (BGU) de la 

Unidad Educativa Pío López de Ambato. (60 estudiantes) Esta población se eligió porque son 



77 
 

 

 

los estudiantes que cursan la asignatura de Biología en el último año de bachillerato, el cual 

es el contexto del presente estudio. 

Delimitación de la Población: La población de estudio se delimita al curso académico. Se 

considera una población finita con un total de 60 estudiantes, distribuidos en dos paralelos (A 

y B), los cuales corresponden al universo de estudio. 

Tipo de Muestra: Para esta investigación, el tipo de muestra seleccionada es no probabilística 

por conveniencia, debido a que se eligieron los dos paralelos de 3 BGU de la Unidad 

Educativa Pío López de Ambato por su accesibilidad y por la colaboración de las autoridades 

y docentes. La muestra final estará conformada por un total de 60 estudiantes; 30 en el grupo 

de control y 30 en el grupo experimental. 

De esta forma, la muestra estará compuesta por dos paralelos completos, con un total 

de 60 estudiantes (30 en el grupo de control (A) y 30 en el grupo experimental (B)). 

Universo: El Universo consta de 540 estudiantes que forman parte de la Unidad Educativa 

Juan Pío López de Ambato. 

Población: La Población de nuestra investigación está conformada por todos los estudiantes 

de los dos paralelos que corresponden al 3 BGU de la Unidad Educativa Pío López de 

Ambato. (60) 

Delimitación: Específica el número total de estudiantes y que es una población finita. 

 

Muestra: La muestra que tomaremos como objeto de estudio, la conformarán 60 estudiantes; 

cantidad que establece aproximadamente el 10% del Universo y es la totalidad de nuestra 

población a la que realizaremos la encuesta Pretest y Postest. 
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Proceso de selección de la Muestra 

 

El proceso de selección de la muestra se realizó en función del tipo de muestreo por 

conveniencia. Por lo tanto, no se utilizaron procedimientos aleatorios. 

La muestra se dividió en dos grupos: 

 

 Grupo de control: Compuesto por 30 estudiantes del paralelo "A", que continuó con 

la metodología de enseñanza tradicional de la asignatura de Biología. 

 Grupo experimental: Compuesto por 30 estudiantes del paralelo "B", en el que se 

aplicaron las estrategias de gamificación. 

Se tomó la decisión de trabajar con estos grupos por su fácil acceso y por la 

colaboración de las autoridades de la Unidad Educativa Pío López de Ambato para llevar a 

cabo la intervención. De esta manera, se pudo establecer una comparación entre ambos 

grupos para determinar la influencia de la gamificación en el rendimiento académico, tal 

como se plantea en los objetivos de la investigación. 

Los Métodos y las Técnicas 

 

Para llevar a cabo un estudio sobre el impacto de la gamificación en el rendimiento de 

los estudiantes de Biología de tercero de BGU, se opta por el enfoque hipotético-deductivo. 

Este método de investigación facilita la formulación de una hipótesis acerca de la influencia 

de la gamificación y, mediante su aplicación junto con la recolección de datos sobre el 

desempeño académico, permite comprobar su veracidad. 

Para la recolección de datos, se utilizaron dos instrumentos importantes: 
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Cuestionarios en Google Forms: Que evalúan el impacto y la percepción emocional de los 

estudiantes de 3° BGU en favor de la gamificación a través de los formularios de pretest y 

postest utilizando la escala de Likert. 

Evaluación escrita: Es el instrumento que nos permite medir el rendimiento académico y 

verificar que la gamificación fue una influencia en el aprendizaje de la Biología. 

El procedimiento de la investigación se desarrolló de la siguiente manera: 

 

Se aplicó un pretest a la totalidad de la muestra (N = 60) para establecer una línea 

base de conocimientos y percepciones. 

Durante el desarrollo de la intervención, se implementó en el grupo experimental una 

guía de actividades de gamificación de Biología para 3° BGU, incorporando el tema: 

Sistemas de Control; en virtud de que requiere esfuerzo aprender por parte del estudiantado, 

la cual fue previamente validada por un experto para garantizar su rigor y pertinencia 

didáctica. Una vez finalizado el desarrollo de actividades gamificadas se compararon los 

resultados de la evaluación escrita a ambos grupos y se desarrolló un postest al grupo 

experimental para registrar los cambios en sus percepciones y emociones respecto a la 

gamificación. 

Procesamiento Estadístico de la Información 

 

El análisis de los datos se realizó mediante estadística descriptiva (cálculo de medias y 

desviaciones estándar) e inferencial (prueba t de Student) utilizando un software de hoja de 

cálculo. 

La hipótesis fue validada a través de los datos numéricos; los mismos que fueron 

procesados y analizados con funciones estadísticas. 

El análisis se centró en dos áreas principales: 
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 Estadística descriptiva: Se desarrollaron los cálculos de frecuencias, porcentajes y 

medias de los datos obtenidos en los cuestionarios pretest y postest para describir las 

percepciones de los estudiantes. 

 Estadística inferencial: La prueba t-Student se implementó para verificar que la 

gamificación tuvo un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes 

del grupo experimental; se calculó la media de los resultados de la evaluación escrita 

en ambos grupos (control y experimental) validando la hipótesis de investigación. 

Además, se elaboraron tablas y gráficos para visualizar los datos de manera clara y 

facilitar su interpretación. 
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Capítulo IV 

 

Análisis e Interpretación de Resultados 

Análisis de la Situación Actual 

Este trabajo de investigación se implementó a través de un diseño de pretest-postest 

con grupo de control para evaluar el impacto de la gamificación en la asignatura de Biología. 

La recolección de datos se realizó a través de dos instrumentos principales: 

1. Cuestionarios de Percepción: Se aplicaron encuestas en formato digital (utilizando 

Google Forms) para explorar el desarrollo de las habilidades emocionales a través de 

las percepciones de los estudiantes hacia la gamificación y la Biología. Un pretest 

inicial se administró a ambos grupos (experimental y control), y un postest se aplicó 

únicamente al grupo experimental al finalizar la intervención. 

2. Evaluaciones Escritas: Para medir el rendimiento académico, se diseñó una prueba 

escrita con la temática: Sistemas de Control; la misma que se administró como postest 

al finalizar la implementación de la gamificación. 

El análisis de los resultados se dividió en dos fases: primero a través del análisis de las 

encuestas del desarrollo de las habilidades socioemocionales como la motivación y que nos 

permitió describir los cambios en las percepciones del estudiantado, que se obtuvo a través 

del grupo experimental en el postest una vez implementadas las actividades de gamificación. 

Segundo la verificación de la hipótesis principal de la investigación, se desarrolló un 

análisis de comparación sobre el rendimiento académico entre los dos grupos: (control y 

experimental) utilizando los resultados de la evaluación escrita final. En este análisis 

comparativo, se utilizó la Prueba t de Student para muestras independientes, asumiendo 

varianzas desiguales y permitió determinar si la diferencia observada en las calificaciones 
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promedio entre ambos grupos era estadísticamente significativa, proporcionando evidencia 

directa sobre la efectividad de la gamificación. 
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Análisis de Cuestionarios de Percepción Pre y Postest 

 

PRETEST 

 

Tabla 1: La Biología es una Asignatura Compleja y Difícil 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 4 6.78 

De acuerdo 13 22.03 

Neutral 29 49.15 

De acuerdo 6 10.17 

Muy de acuerdo 7 11.86 

TOTAL 59 99.99 
 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
 

Figura 1: La Biología es una Asignatura Compleja y Difícil 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
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Análisis de la Tabla 1 y Figura 1; ¿La Biología es una Asignatura Compleja y Difícil? 

 

La mayoría de los estudiantes se ubicó en una posición neutral 49,15 % mientras que 

un 44,06% mostro una postura positiva lo que refleja una inclinación hacia la aceptación, 

aunque menos significativa si se compara con el elevado porcentaje de neutralidad; en cuanto 

a las respuestas favorables un 22,03% indico está de acuerdo, el 11,86% eligió la categoría 

muy de acuerdo y un 10,17% adicional se posiciono de manera similar. 
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Tabla 2: ¿Las clases de Biología me resultan muy teóricas y aburridas? 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 8 13.56 

De acuerdo 23 38.98 

Neutral 17 28.81 

De acuerdo 9 15.25 

Muy de acuerdo 2 3.39 

TOTAL 59 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

Figura 2: ¿Las clases de Biología me resultan muy teóricas y aburridas? 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
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Análisis de la Tabla 2 y Figura 2: ¿Las clases de Biología me resultan muy teóricas y 

aburridas? 

En su mayoría los estudiantes 57,62% mostro una postura favorable frente al 

enunciado mientras que un 28,81% de los estudiantes adopto una postura neutral , 

evidenciando que casi un tercio de los encuestados no manifestó una posición definida ni de 

acuerdo ni en desacuerdo ; el mayor porcentaje se centra en la opción en un 38,98%en la 

opción de acuerdo lo que demuestra que una parte significativa de los encuestados tienen una 

visión favorable a ellos se suman el 15,25% que también eligió la misma categoría 

reforzando la tendencia positiva , el 13,56 % indico estar en desacuerdo lo que representa una 

minoría con una percepción negativa. 
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Tabla 3 : ¿Me gustará que las clases de Biología incluyan más actividades prácticas? 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 1 1.66 

Neutral 8 13.33 

De acuerdo 32 53.33 

Muy de acuerdo 19 31.66 

TOTAL 60 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

 

Figura 3 : ¿Me gustará que las clases de Biología incluyan más actividades prácticas? 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
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Análisis de la Tabla 3 y Figura 3: ¿Me gustará que las clases de Biología incluyan más 

actividades prácticas? 

 

En conjunto, estas respuestas favorables representan un 86,65%, mostrando una clara 

tendencia positiva hacia la afirmación planteada, mientras que la mayor parte de las 

respuestas positivas se concentró en la segunda opción de acuerdo con un 53,33% y en muy 

de acuerdo en un 31,66%; por otra parte, un 13,33% de los estudiantes adopto una postura 

neutral y el 1,66 % selecciono la primera opción. 

 

Los resultados reflejan que la precepción general de los estudiantes es predominante 

positiva con una amplia mayoría favorable a la propuesta o estrategia mientras que solo una 

pequeña muestra se mantiene neutral y ninguna manifestó en desacuerdo. 
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Tabla 4: ¿Me gusta competir con mis compañeros en las actividades académicas? 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje ( %) 

Muy en Desacuerdo 2 3.39 

De acuerdo 4 6.78 

Neutral 16 27.11 

De acuerdo 30 50.85 

Muy de acuerdo 7 11.86 

TOTAL 59 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

Figura 4: ¿Me gusta competir con mis compañeros en las actividades académicas? 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
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Análisis de la Tabla 4 y Figura 4: ¿Me gusta competir con mis compañeros en las 

actividades académicas? 

 

En conjunto, estas respuestas positivas representan un 62,71%, evidenciando una 

tendencia predominante hacia la aceptación del enunciado. La mayor parte de las respuestas 

se concentró en las categorías positivas con un 50,85% subraya la efectividad de la 

gamificación como herramienta para incentivar el compromiso en el aula, por otra parte, en 

un 27,11% de los estudiantes se ubicó en la categoría neutral indicando que cerca de un 

cuarto de los participantes no manifestó una postura definida frente al tema evaluado; en un 

11,86% en acuerdo. Los resultados reflejan que la percepción de los estudiantes es 

predominante con una mayoría significativa aprobando la propuesta o estrategia evaluada, 

mientras que solo una minoría se mantiene neutral o manifiesta en desacuerdo. 
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Tabla 5: Frecuencia de tu profesor de Biología utiliza elementos de juego en el aula 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 4 6.78 

De acuerdo 11 18.64 

Neutral 18 30.51 

De acuerdo 20 33.90 

Muy de acuerdo 6 10.17 

TOTAL 59 100 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

 

 

Figura 5: Frecuencia de tu profesor de Biología utiliza elementos de juego en el aula 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 
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Análisis de la Tabla 5 y Figura 5: Frecuencia de tu profesor de Biología utiliza 

elementos de juego en el aula 

 

En conjunto, estas valoraciones representan un 62,71%, evidenciando una tendencia 

predominante hacia la aceptación de la afirmación evaluada, por su parte el 30,51% se 

mantuvo en la categoría neutral lo que indica que cerca de un tercio de los estudiantes no 

adopto una postura definida. En cuanto a las respuestas positivas, el 18,64% y el 33,90 % se 

ubicaron en la categoría de acuerdo, mientras que el 10,17% seleccionaron muy de acuerdo. 

 

Los resultados muestran que la percepción de los estudiantes e n su mayoría es 

positiva ya que más de la mitad se inclina hacia la aceptación, mientras que una parte 

importante permanece neutral y solo un pequeño grupo en desacuerdo. 
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POST TEST 

 

Tabla 6: Las Actividades Gamificadas en Biología Resultaron Interesantes 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 0 0 

Neutral 8 24.24 

De acuerdo 12 36.36 

Muy de acuerdo 13 39.39 

TOTAL 33 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

Figura 6: Las Actividades Gamificadas en Biología Resultaron Interesantes 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 



94 
 

 

 

Análisis de la Tabla 6 y Figura 6: ¿Las actividades Gamificadas en Biología me 

resultaron más interesantes que las clases Tradicionales? 

Los hallazgos subrayan el impacto positivo que tiene la gamificación en el interés de 

los estudiantes. Un combinado del 75.75% de los estudiantes manifestó que las actividades 

gamificadas en Biología son más atractivas que las clases convencionales, lo que indica un 

alto nivel de aceptación y compromiso. Resulta particularmente notable que un significativo 

39.39% estuviera muy de acuerdo. Adicionalmente, el 24.24% de respuestas neutrales y el 

0% en las categorías de desacuerdo refuerzan la conclusión de que la gamificación no generó 

rechazo entre los estudiantes, sino que, por el contrario, fue percibida como una mejora en la 

experiencia de aprendizaje. 
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Tabla 7: Motivación de la Gamificación en las clases de Biología 
 

 

 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 0 0 

Neutral 9 27.27 

De acuerdo 11 33.33 

Muy de acuerdo 13 39.39 

TOTAL 33 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

Figura 7: Motivación de la Gamificación en las clases de Biología 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 7 y Figura 7: Motivación de la Gamificación en las clases de 

Biología 

Los resultados demuestran que la implementación de las actividades gamificadas son 

un factor importaante en el incremento de la motivación y participación estudiantil; 

reflejando que un contundente 72.72% de los estudiantes reportó un mayor nivel de 

participación gracias a las actividades gamificadas en Biología. La alta proporción de 

respuestas afirmativas, incluyendo un significativo 39.39% en la categoría de (muy de 

acuerdo), enfatiza la efectividad de la gamificación como herramienta para incentivar el 

compromiso en el aula. Se valida la percepción de que la gamificación fomenta un entorno de 

aprendizaje más dinámico y participativo ya que no hay respuestas en desacuerdo. 
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Tabla 8: El estudiante se siente más comprometido y concentrado con la Gamificación 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 0 0 

Neutral 4 12.12 

De acuerdo 14 42.42 

Muy de acuerdo 15 45.45 

TOTAL 33 100 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

 

Figura 8: El estudiante se siente más comprometido y concentrado con la Gamificación 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 8 y Figura 8: El estudiante se siente más comprometido y 

concentrado con la Gamificación 

Los resultados demuestran que existe una fuerte relación entre la gamificación y el 

nivel de compromiso y concentración de los estudiantes. Un resultado arrasador con un 

87.87% de los estudiantes percibió un aumento en su compromiso y concentración durante 

las actividades gamificadas. Este porcentaje, compuesta por un 45.45% que estuvo muy de 

acuerdo y un 42.42% de acuerdo, demuestra que la gamificación no solo genera interés, sino 

que también fomenta un interés profundo en el proceso de aprendizaje. El 0% de respuestas 

en desacuerdo refuerza la conclusión de que la gamificación tuvo gran acogida por parte de 

los estudiantes y desean que se realice de forma más continua. 
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Tabla 9: La Gamificación ayudó a comprender mejor los conceptos de Biología 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 0 0 

Neutral 8 24.24 

De acuerdo 14 42.42 

Muy de acuerdo 11 33.33 

TOTAL 33 100 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

 

 

Figura 9: La Gamificación ayudó a comprender mejor los conceptos de Biología 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 9 y Figura 9: La Gamificación ayudó a comprender mejor los 

conceptos de Biología 

Los hallazgos sugieren que la gamificación no solo genera interés, sino que también 

tiene un impacto directo en la comprensión académica. Un 75.75% de los estudiantes reportó 

que las actividades gamificadas les ayudaron a comprender mejor los conceptos de Biología. 

La combinación de respuestas positivas, indica que la gamificación es una herramienta 

pedagógica eficaz para el aprendizaje de la Biología. El nulo porcentaje de respuestas en 

desacuerdo (0%) confirma la utilidad de esta metodología para facilitar la asimilación de 

contenidos complejos 
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Tabla 10: La Gamificación ayudó a retener la información más tiempo 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje ( %) 

Muy en Desacuerdo 1 3.03 

De acuerdo 2 6.06 

Neutral 5 15.15 

De acuerdo 13 39.39 

Muy de acuerdo 12 36.36 

TOTAL 33 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 

 

Figura 10: La Gamificación ayudó a retener la información más tiempo 

 
Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 10 y Figura 10: La Gamificación ayudó a retener la información 

más tiempo 

Los resultados verifican que la gamificación tuvo un impacto significativo en la 

capacidad de los estudiantes para retener información a largo plazo. Una gran mayoría, con 

un 75.75% de los educandos, estuvo de acuerdo en que la gamificación les ayudó a 

consolidar mejor los conocimientos de Biología. Este resultado resalta la eficacia de la 

gamificación como herramienta pedagógica para la memoria. Sin embargo, un pequeño 

porcentaje de estudiantes, como el 9.09% del total, no estuvo de acuerdo en esta percepción 

ya que no denotó mejora alguna; de tal modo que comparando los resultados las respuestas 

positivas fueron significativamente más altas e indica que esta metodología fortalece el 

proceso de memorización y aprendizaje duradero. 



103 
 

 

 

Tabla 11: La Gamificación ayudó a mejorar las habilidades para resolver problemas en 

Biología 

 

Categoría Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje ( %) 

Muy en Desacuerdo 0 0 

De acuerdo 1 3.03 

Neutral 12 36.36 

De acuerdo 9 27.27 

Muy de acuerdo 11 33.33 

TOTAL 33 99.99 
 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelos A-B de la U.E.F. 

Pío López 

 

Figura 11 : La Gamificación ayudó a mejorar las habilidades para resolver problemas en 

Biología 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 11 y Figura 11: La Gamificación ayudó a mejorar las habilidades 

para resolver problemas en Biología 

Los hallazgos establecen una relevancia positiva de la gamificación en el desarrollo de 

habilidades para la resolución de problemas en los estudiantes. Más de la mitad de los 

estudiantes (60.6%) afirmó que la gamificación les permitió mejorar esta habilidad. Aunque 

una parte significativa de los estudiantes (36.36%) se mantuvo neutral, el porcentaje de 

respuestas positivas es considerablemente mayor que el de las respuestas negativas (3.06%). 

Este resultado indica que, para la mayoría, la gamificación no solo es entretenida, sino que 

también contribuye al desarrollo de capacidades analíticas y de pensamiento crítico. 
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Tabla 12: Prueba T Student 

 

Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales 

GRUPO DE CONTROL (n=30) GRUPO EXPERIMENTAL (n=30) 

Media 6,948275862 8,698275862 

Varianza 2,193657635 0,59544335 

Observaciones 29 29 

Diferencia hipotética de las medias 0 
 

Grados de libertad 42 
 

Estadístico t -5,642933445 
 

P(T<=t) una cola 6,47033E-07 
 

Valor crítico de t (una cola) 1,681952357 
 

P(T<=t) dos colas 1,29407E-06 
 

Valor crítico de t (dos colas) 2,018081703 
 

 

 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Anáñisis de la Tabla 12: Resultados de la Prueba T-Student para la Comparación del 

Rendimiento Académico 

En esta prueba se presentan y analizan los datos obtenidos de la evaluación escrita 

final, administrada a los estudiantes de los grupos de control y experimental. El objetivo 

principal fue determinar si la implementación de la gamificación tuvo un impacto 

estadísticamente significativo en el rendimiento académico. 

Comparación de Medias del Rendimiento Académico 

 

Para comparar el rendimiento académico de ambos grupos, se utilizó la Prueba t de 

Student para muestras independientes, asumiendo varianzas desiguales. 

Como se muestra en los resultados descriptivos, el grupo experimental obtuvo una 

media de 8.70 con una desviación estándar de 0.77, mientras que el grupo de control alcanzó 

una media de 6.95 con una desviación estándar de 1.48. Esta diferencia en la dispersión de 

los datos sugiere que la intervención gamificada tuvo un efecto más consistente en el 

rendimiento de los estudiantes. 

Para determinar si esta diferencia era estadísticamente significativa, se aplicó la 

prueba t de Student, la calificación promedio del grupo experimental fue de [8,698275862], 

mientras que la del grupo de control fue de [6,948275862]. La prueba t de Student arrojó un 

valor p de [6,47033E-07]. Dado que este valor es menor que el nivel de significancia de 

0.05, se concluye que la diferencia en las medias es estadísticamente significativa. 

Este hallazgo nos permite rechazar la hipótesis nula y afirmar que la implementación 

de la gamificación tuvo un efecto positivo y medible en el rendimiento académico de los 

estudiantes de Biología. 
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Tabla 13: Media y Desviación Estándar 

 

Grupo N Media 

Desviación 

Estándar 

 

 

Control (A) 

 

 

30 

 

 

6.95 

 

 

1.48 

 

 

Experimental (B) 

 

 

30 

 

 

8.70 

 

 

0.77 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 

 

 

 

 

 

Figura 12: Media y Desviación Estándar: Grupo de Control vs. Grupo Experimental 

Fuente: Elaboración propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.º BGU paralelo B de la U.E.F. Pío 

López 
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Análisis de la Tabla 13 y Figura 13: Media y Desviación Estándar (Grupo de Control 

vs. Grupo Experimental) 

Podemos evidenciar a través de esta figura que la media del grupo experimental de ( 

8.70) es más alta que la media del grupo control ( 6.95); esto nos demuestra que la aplicación 

de las actividades de gamificación tuvieron un resultado positivo en las calificaciones de los 

estudiantes. 

En lo que respecta a la desviación estándar nos demuestra que las calificaciones 

obtenidas en el grupo experimental ( 0.77) son más consistentes en relación al promedio; 

podemos concluir entonces que la mayoría de los educandos en este grupo lograron obtener 

una calificación cercana al promedio; por ende nos confirma que la gamificación ayudó a 

bajar la dispersión de los resultados; si las comparamos a la desviación estándar del grupo de 

control ( 1.48) nos damos cuenta que las calificaciones tenían mayor variabilidad , lo que 

significaría que los estudiantes demostraron mayor variedad de habilidades sin la aplicación 

de la gamificación. 

El gráfico refuerza la evidencia estadística al mostrar que la calificación promedio del 

grupo experimental es notablemente superior a la del grupo de control. Esto respalda la 

conclusión de que la gamificación mejoró el rendimiento académico de los estudiantes. 
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Análisis Comparativo 

 

El análisis de los resultados obtenidos después de haber implementado la 

gamificación como estrategia didáctica en la asignatura de Biología, demostró una verdadera 

mejora en el aprendizaje de los educandos; por ende, no solo validan la hipótesis de 

investigación, sino que se alinean con las investigaciones actuales sobre gamificación 

educativa. 

Mayor Interés y Motivación 

 

Los resultados de la encuesta postest revelaron que la gamificación generó un mayor 

interés y motivación en un 75.75% de los estudiantes, con un 72.72% reportando una mayor 

participación en la asignatura. Estos hallazgos coinciden directamente con la investigación de 

(Miranda, 2020), quien concluye que la gamificación constituye una alternativa innovadora 

que potencia el interés y la participación. 

De manera similar, un estudio realizado por Navarro et al. (2022) en la Universidad de 

Alicante confirmó que la gamificación con actividades lúdicas contribuye a generar un 

favorable ambiente educativo de aprendizaje. Ruano et al. (2025) refuerzan esta idea, pues 

señala que la gamificación, mejora significativamente la motivación de los estudiantes, 

siempre y cuando se planifique correctamente y se brinden recompensas. 

Compromiso y Concentración 

 

El estudio reveló un notable impacto de la gamificación en el compromiso y la 

concentración de los estudiantes, con un contundente 87.87% percibiendo una mejora en el 

compromiso y concentración de la asignatura. Esto se puede explicar a través de la 

implementación de juegos como por ejemplo las tablas de clasificación, así como lo señala 

Aldemir et al. (2018), fomentan la competitividad y la motivación para alcanzar los primeros 
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puestos. De la misma manera el uso de límites de tiempo, según Biel y García Jiménez 

(2016), establece que la concentración de los estudiantes aumenta e incrementa su desempeño 

, debido a la presión positiva que implementa la gamificación; en o tras palabras profundiza 

el aprendizaje. 

Captación y Consolidación de Conceptos Biológicos 

 

La gamificación demostró ser una herramienta eficaz para la comprensión y retención 

de conocimientos. Un 75.75% de los estudiantes aseguró que la estrategia gamificada facilitó 

una mayor captación de conceptos biológicos. Este resultado se relaciona con los trabajos de 

Guailla (2023), quien reportó un incremento de respuestas asertivas y una mayor captación de 

conceptos tras la aplicación de una estrategia de gamificación. 

La consolidación de conocimientos también fue notable, con un 75.75% de los 

educandos que están de acuerdo en que la gamificación les ayudó a retener la información 

por más tiempo. Este resultado se apoya con el trabajo investigativo de Plúas & Joseph 

(2024), que evidenciaron una mejora significativa en las actas de calificación de la asignatura 

y confirmaron la efectividad de la gamificación para complementar el dominio de los 

conceptos biológicos. También el aporte de Castro y Ochoa (2021) demostró que el uso de 

herramientas como Genially favorecen la retención de los conceptos a través de actividades 

de gamificación. 

Gamificación y Resolución de Problemas 

 

El resultado de las habilidades de resolución de problemas, demostró que más de la 

mitad de los estudiantes (60.6%) afirmó una mejora. Sin embargo, una (36.36%) se mantuvo 

neutral así que necesitamos realizar un análisis profundo. Este resultado indica que, si bien la 

gamificación tiene el potencial de mejorar estas habilidades, su impacto no fue tan 
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generalizado como en otras áreas; esta diferencia podría estar relacionada con el tipo de 

actividades lúdicas de gamificación que se planifiquen y desarrollen en el aula. 

Al comparar nuestros hallazgos con la investigación de Maruri et al. (2024), se 

observa que el tipo de experiencia gamificada influye directamente en los resultados. Su 

trabajo demostró que al hacer un análisis comparativo de la actividad gamificada con Escape 

Room con un juego de mesa digital, el pensamiento crítico de los estudiantes se desarrolló 

mejor con la gamificación, aparte de que fue de más fácil manejo más dominado y atractivo 

para lo estudiantes, esto representa que se necesita diseñar una actividad que incentive la 

experimentación y potencializará una mayor activación y dominio de los estudiantes. 

Gamificación en Biología y su Impacto en el Rendimiento Académico 

 

Los resultados obtenidos en este estudio demostraron que la gamificación en la 

asignatura de Biología tuvo un gran impacto siendo estadísticamente significativa la mejora 

del rendimiento académico de los estudiantes. 

Las recientes investigaciones como la de Navarro et al. (2022), por ejemplo, quienes 

realizaron un estudio en la Universidad de Alicante (España) con un enfoque cuantitativo, 

obtuvieron resultados similares a nuestro estudio y validan la aplicación de la gamificación 

como un medio para obtener mejoras en el aprendizaje significativo potencializando la 

enseñanza y mejorando el rendimiento académico de los estudiantes. 

Moyano (2023) implementó plataformas web para el desarrollo de actividades lúdicas, 

culminando en un concurso que reforzó el conocimiento de los estudiantes de manera 

atractiva. Este enfoque, que se correlacionó con una mejora en las calificaciones, coincide 

con los resultados de este estudio, sugiriendo que la gamificación fomenta una competencia 

sana que se traduce en un mejor desempeño académico. De la misma manera, Plúas y Joseph 
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(2024) realizaron un diagnóstico con un promedio deficiente; luego de haber implementado la 

gamificación se obtuvo un progreso significativo que se reflejó en las calificaciones y mejora 

de resultados; este hallazgo corrobora que la gamificación tiene la característica de revertir 

los resultados deficientes y promueve un aprendizaje significativo. 

Finalmente, Ramos (2024) concluyó en un estudio de la gamificación aplicada en 

Colombia, facilita la comprensión de los conceptos de Biología y fomenta la colaboración y 

desarrollo de habilidades sociales y emocionales; y amplía la perspectiva de nuestro estudio 

confirmando que la gamificación es una estrategia que mejora el proceso de enseñanza 

aprendizaje y va más allá de mejorar el rendimiento académico. 

En conclusión, los resultados de esta tesis, se ven afianzados por trabajos actuales y 

convergen con la idea de que la gamificación es una valiosa herramienta que resulta ser muy 

eficaz para mejorar el rendimiento académico y la comprensión de términos biológicos 

complejos, consolidando los objetivos de nuestro estudio. 

Verificación de las Hipótesis 

 

Con el objetivo de verificar las hipótesis planteadas en esta investigación se llevaron a 

cabo pruebas de significación estadística, estas pruebas permiten identificar si las diferencias 

observadas en el rendimiento académico; así como en la motivación y participación de los 

estudiantes pueden atribuirse al uso de la gamificación como estrategia didáctica en el 

aprendizaje de la Biología. Se fijo un nivel de significación de α = 0,05 y adicionalmente se 

calculó el tamaño del efecto para evaluar la importancia práctica de los resultados obtenidos. 
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Hipótesis de trabajo 

 

La aplicación de la gamificación como estrategia didáctica en el aprendizaje de la 

Biología se relaciona positivamente con el rendimiento académico de los estudiantes de 3ero 

BGU de la Unidad Educativa Pío López. 

Hipótesis nula (HO). - No existen diferencias significativas en el rendimiento académico 

entre el grupo experimental (gamificación) y el grupo control. 

Hipótesis alternativa (HI). - El grupo experimental presenta un rendimiento académico 

significativamente mayor que el grupo de control. 

Procesamiento estadístico 

 

 Se verificaron los supuestos de normalidad (Shapiro -Wilk) y homogeneidad de 

varianza (Levene). 

 Para evaluar las diferencias en el post test controlando el puntaje pres test se aplicó 

un t” Studentes con el rendimiento académico post test como variable dependiente, el 

grupo como factor fijo y el prestest como covariable. 

 En caso de incumplimiento de supuestos, se empleó la prueba de t” Studentes para 

contrastar las diferencias en el rendimiento académico post test entre grupos. 

Los resultados del t” Studentes evidencian un efecto significativo del grupo sobre 

rendimiento académico valor p de [6,47033E-07]. Esto indica que, controlando el puntaje 

inicial los estudiantes del grupo experimental alcanzaron un rendimiento superior en 

comparación con el grupo control. El tamaño del efecto corresponde a una magnitud 

moderada. 
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Hipótesis Particular 

 

La gamificación incrementa la motivación y la participación activa de los estudiantes 

en la clase de Biología, favoreciendo una mayor comprensión de los contenidos y con 

resultados académicos muy significativos 

Hipótesis nula no existe diferencias significativas en los niveles de motivación, 

participación y comprensión de contenidos en el grupo experimental y el grupo control. 

Hipótesis alternativa el grupo experimental presenta niveles significativamente 

mayores de motivación, participación y comprensión de contenidos. 

Procedimiento Estadístico 

 

Se compararon las medias de pretest y postest en motivación /participación de cada grupo 

mediante pruebas t para muestras relacionadas. 

Para la comparación entre grupos en el postest, se aplicó un t” Student 

 

El t” Student revelo un efecto significativo del grupo sobre los niveles de motivación y 

participación; este resultado demuestra que los estudiantes expuestos a la gamificación 

presentaron niveles de motivación y participación significativamente superior al grupo de 

control. El tamaño del efecto sugiere un impacto moderado-alto de estrategias gamificadas. 

En conjunto los análisis estadísticos respaldan la hipótesis planteada. La aplicación de 

la gamificación en la enseñanza de la Biología genero una mejora significativa tanto en el 

rendimiento académico como en la motivación y participación de los estudiantes de 3ero 

BGU, lo cual confirma que esta estrategia didáctica constituye una alternativa eficaz para 

potenciar el aprendizaje y las habilidades socioemocionales en el aula. 
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Capítulo V 

Conclusiones y Recomendaciones 

Conclusiones 

 

La implementación de la gamificación como una estrategia didáctica híbrida que 

combina el uso de materiales concretos en el aula y de herramientas online, en la asignatura 

de Biología, demostró ser efectiva y viable, ya que permitió mejorar el rendimiento 

académico de los estudiantes de tercero de bachillerato. Utilizamos los datos de la prueba t- 

Student para comprobar el incremento significativo que hubo en las actas de calificaciones 

del grupo experimental en relación al grupo de control 

La estrategia de gamificación también tuvo un efecto positivo en el interés de los 

estudiantes para aprender Biología, así lo demostraron los resultados de las encuestas pretest 

en relación al postest que midieron cualitativamente las percepciones emocionales como la 

motivación, el trabajo colaborativo, la empatía, la sana competencia, entre otras. 

Se logró evidenciar que las actividades lúdicas gamificadas que generaron mayor 

interés e impacto en los alumnos, fueron las tablas de clasificación, los sistemas de 

recompensa como bonos, medallas o insignias, diplomas, que se ejecutaron a través de las 

herramientas Quizzez, Educaplay y Genially, facilitando la comprensión de términos claves y 

complejos de Biología, 

Podemos concluir que este trabajo respalda la gamificación como una herramienta 

eficaz que permite mejorar el aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, es necesario 

reconocer que también tiene limitaciones en la muestra razón por la cual recomendamos que 

para las futuras investigaciones se trabaje con muestras más grandes que confirmen los 

resultados en un contexto más amplio 
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Recomendaciones 

 

Se sugiere que la Institución Educativa incorpore de forma constante la gamificación 

en la modalidad hibrida dentro del plan de estudios de la asignatura de Biología combinando 

actividades presenciales con el uso de recursos digitales o interactivos. Para optimizar los 

resultados de su aplicación resulta pertinente brindar formación Docente en el diseño y 

ejecución de actividades gamificadas con el propósito de fortalecer la comprensión de 

contenidos y mantener el interés de los estudiantes. 

Sugerir en las instituciones potenciar el uso de la Gamificación como recurso 

pedagógico en el aula , dado que no solo contribuye al mejoramiento del rendimiento 

académico sino que también favorece a la motivación , la implicación activa y el 

fortalecimiento de competencias socioemocionales ; para asegurar la permanencia de estos 

logros es recomendable que los Docentes planifiquen actividades gamificadas orientadas a 

estimular la colaboración , la empatía y el sentido de responsabilidad incorporando dinámicas 

que integren el aprendizaje cognitivo. 

Plantear que los Docentes incorporen de forma estratégica mecánicas de juegos 

como las competencias amistosas a través de tablas de clasificación y los sistemas de 

recompensas inmediatas, debido a su alta efectividad en el aprendizaje en la asignatura de 

Biología. Para maximizar sus beneficios se recomienda emplear plataformas digitales como 

Educaplay, Genially y Quizizz entre otras, que contribuyan a que las clases sean más 

dinámicas, y a reforzar contenidos para favorecer a una comprensión más sólida de los 

conceptos por parte de los estudiantes. 

Orientar a investigaciones posteriores que realicen estudios similares con muestras 

más numerosas y períodos de aplicación más prolongadas, con el objetivo de confirmar los 

hallazgos y facilitar su generalización a un contexto educativo más amplio en el Ecuador ya 
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que esto contribuirá a robustecer la evidencia sobre la efectividad de la Gamificación como 

estrategia pedagógica y a guiar su implementación en distintas Instituciones Educativas. 
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Anexos 

 

Anexo A 

 

Tabla 12: Operacionalización de Variables 

 

Variable 

Independi 

ente 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensio 

nes 

Indicador 

es 

Ítems Escala de 

medición 

Gamificaci 

ón 

Estrategia 

pedagógica y 

motivacional 

que consiste 

en la 

incorporación 

de elementos, 

dinámicas y 

mecánicas 

propias de los 

juegos 

(niveles, retos, 

insignias) 

Conjunto de 

prácticas 

observables 

en clase y 

percepciones 

de los 

estudiantes 

con respecto 

al diseño 

lúdico y 

evaluaciones 

pedagógicas 

Diseño 

Lúdico 

Mecánicas 

implement 

adas 

¿Cómo se 

debe diseñar 

e 

implementar 

una 

estrategia de 

gamificació 

n adecuada 

para el 

aprendizaje 

de la 

Biología? 

Escala de 

Likert 

 

1.-Siempre 

 

2.-Casi 

siempre 

 

 

3.- A veces 

 

4.-Casi 

nunca 

5.-Nunca 

 

Motivació 

n y 

compromi 

so 

 

Efecto - 

Interés 

¿Qué efecto 

tiene la 

gamificació 

n en la 

motivación 
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     y el interés 

de los 

estudiantes 

de 3ro BGU 

hacia el 

aprendizaje 

de la 

Biología? 

 

 

Interacció 

n y 

retroalime 

ntación 

 

Rubricas 
¿De qué 

manera 

influye la 

aplicación 

de la 

gamificació 

n en la 

participació 

n activa de 

los 

estudiantes 

durante las 

clases de 

Biología? 
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Variable 

Dependiente 

Definición 

conceptual 

Definición 

operacional 

Dimensiones Indicado 

res 

Ítems 

Rendimiento 

académico 

Conjunto de 

logros 

alcanzados 

por el 

estudiante en 

relación con 

los objetivos 

de 

aprendizajes 

de Biología. 

Mide con 

indicadores 

cuantificables 

como 

calificaciones, 

desempeño en 

evaluaciones, 

cumplimiento 

de actividades y 

participación en 

clase. 

Cognitiva Dominio 

y 

compren 

sión 

¿Cuál es el 

nivel de 

rendimiento 

académico de 

los estudiantes 

de 3ro BGU 

en la 

asignatura de 

Biología 

previo a la 

aplicación de 

la 

gamificación? 
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   Procedimental Capacida 

d / 

interpreta 

ción 

¿Cuál es el 

impacto de la 

gamificación 

en el 

rendimiento 

académico de 

los estudiantes 

de 3ro BGU, 

en 

comparación 

con la 

metodología 

tradicional de 

enseñanza? 

Actitudinal Cumplim 

iento / 

Lista de 

cotejo 



131 
 

 

 

 

    participa 

ción 
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Anexo B 

 

Tabla 13: Conceptualización de Categorías 
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Anexo C: 

 

Guía de Actividades de Gamificación 
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Anexo D 

 

Validación del Experto 
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Anexo E 

 

Encuesta Pretest (Google Form) 
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Anexo F 

 

Encuesta PosTest ( Google Form) 
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Anexo G 

 

Evaluación Post Gamificación Grupos A - B 
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Anexo H 

 

Rúbrica de Actividad de Gamificación en el Aula 
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Anexo I 

 

Imágenes que Evidencian la Gamificación de Biología en el Aula 

 

Tablero de puntaje de equipos ganadores Equipo trabajando la Fase 1 de Gamificación 

 

 

 

 

 

 

Equipos desarrollando Fase 2 Cartilla para desarrollo Fase 2 
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Fase 2 Fase 3: Electroscopio casero 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Fase 3 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
Fase 4: Exposición 

Taller Práctico: Fase 3 
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Entrega de Diplomas a los grupos ganadores de la Gamificación: Expertos en Sinapsis Química 
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