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Resumen

La presente investigacion analiza el Efecto de la Gamificacion como Estrategia
Didactica en el Rendimiento Académico de la Asignatura de Biologia en Estudiantes de
Tercero de Bachillerato General Unificado, Unidad Educativa Pio LApez, en la Ciudad de
Ambato. Se explicd un disefio cuasi- experimental con un grupo experimental de 60
estudiantes que trabajo bajo estrategias de Gamificacion, y un grupo de control con
metodologia tradicional. Ambos fueron evaluados mediante Pretest y Postest

complementados con encuestas de percepcion.

El anélisis de datos apoyado en la prueba T de Student para muestras independientes
evidencio diferencias estadisticamente significativas a favor del grupo experimental. Los
hallazgos demuestran que la gamificacion en modalidad hibrida contribuye mejorar el
rendimiento académico y promueve competencias socioemocionales como la colaboracion, la
empatia y la autorregulacion. En consecuencia, se valida su pertinencia como estrategia
innovadora para fortalecer los procesos de ensefianza -aprendizaje en la asignatura de
Biologia. Como recomendacion a la institucion educativa es integrar de manera continua esta
estrategia dentro de la programacion curricular de Biologia, asi como brindar formacion
docente en el disefio y aplicacion de actividades gamificadas, con el fin de optimizar sus

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

Palabras claves: Gamificacion, Rendimiento académico, Habilidades

Socioemocionales, Hibridas, Estrategias Didacticas, Prueba t de Student.
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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 Ldpez 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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Introduccion

La educacion contemporénea resulta esencial implementar metodologias
innovadoras que motiven a los estudiantes y fortalezcan su proceso de aprendizaje, en este
contexto la gamificacion se ha consolidado como una estrategia que integra elementos
ludicos en el &mbito escolar; favoreciendo la participacion activa y aumentando el
compromiso académico, sino que también contribuye al desarrollo de competencias
socioemocionales tales como la colaboracién, la empatia y la autorregulacién. En el area de
biologia estas habilidades son particularmente relevantes para la comprension y aplicacion de
los contenidos cientificos. Por ello la Unidad Educativa Pio Lopez ha decidido implementar
estrategias de gamificacion con los estudiantes de 3ero. BGU durante el periodo lectivo 2025-

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

La educacion contemporanea enfrenta el reto de responder a las exigencias de
una sociedad cada vez mas dindmicas, tecnoldgica y competitiva. En este contexto se vuelve
indispensable la busqueda de metodologias innovadoras que ni solo fortalezcan el aprendizaje
académico, sino que también atiendan al desarrollo integral de los estudiantes. Entre estas
alternativas tenemos la gamificacion ha cobrado una relevancia al integrar elementos de
juego en el proceso educativo, convirtiéndose en una herramienta capaz de potenciar la

motivacion, la participacion y el compromiso en el aula.

La educacion actual se enfrenta al desafio de responder a las demandas de una
sociedad caracterizada por su dinamismo, el avance tecnoldgico; ante esta realidad resulta
fundamental incorporar metodologias innovadoras que no solo refuercen el aprendizaje
académico, sino que también favorezcan el desarrollo integral de los estudiantes. Dentro de

estas propuestas la gamificacion ha adquirido especial importancia ya que al incorporar
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dindmicas de juego en el proceso de ensefianza se convierte en una estrategia capaz de

incrementar la motivacion, la participacion y el compromiso en el entorno escolar.

En la Unidad Educativa Pio Lépez, 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 gamificacion puede generar en su formacion integral durante el periodo lectivo 2025-2026
; en este sentido la investigacion pretende contribuir no solo al fortalecimiento del proceso de
ensefianza- aprendizaje sino también a la construccion de una educacion mas inclusiva ,

motivadora y acorde con las exigencias de la sociedad actual.

La utilizacién de la gamificacion como recurso pedagogico en la ensefianza de
Biologia genera aportes significativos tanto en el ambito académico como en la formacion
integral del estudiante. Esta metodologia incrementa la motivacion y el interés por
contenidos, transformando el aprendizaje en una experiencia mas dinamica y enriquecedora;
asi mismo promueve la participacion activa y el compromiso en el aula lo que repercute
positivamente en el rendimiento académico. Paralelamente contribuye al desarrollo de
competencias socioemocionales como la cooperacion, la empatia y la autorregulacion

fundamentales para fortalecer la convivencia escolar y la autonomia estudiantil.

El estudio de esta investigacion ayuda de manera préctica al demostrar que la
Gamificacion puede utilizar como una estrategia pedagogica eficaz en la ensefianza de la
Biologia, fortificando tanto el desempefio académico como el desarrollo de habilidades
socioemocionales en los estudiantes. Los resultados de la investigacién brindan a los
Docentes de la Unidad Educativa Pio Lopez una propuesta metodoldgica innovadora que
permita dinamizar las clases mas relevantes que eleve la motivacién en los estudiantes y

favorecer la mejora de su rendimiento académico.
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La idea de esta investigacion radica en la aplicacion de la gamificacion como
estrategia pedagogica orientada no solo a potenciar el rendimiento acadéemico en Biologia
sino también a fortalecer las habilidades socioemocionales de los estudiantes de 3ero. BGU.
Si bien esta metodologia 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 Pio
Lopez institucion en la que aun no se han aplicado de forma sistematica estrategias ludicas
con fines didacticos en el area de Biologia, convirtiéndose asi en una experiencia innovadora
dentro del plantel. De este modo el estudio propone un enfoque integrador que combina el
aprendizaje cientifico con la formacién socioemocional constituyendo un modelo susceptible

de ser replicado y adaptado en otros contextos educativos semejantes.

La investigacion se desarrolla bajo un enfogque cuantitativo ya que busca medir y
analizar como la gamificacion influye en variables especificas: el rendimiento académico y
las habilidades socioemocionales de los estudiantes. Se adopta un disefio cuasi-experimental
del tipo pretest-postest con un grupo experimental en el que la estrategia de gamificacion sera
aplicada a un grupo de 3ero. BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez comparandose

posteriormente con un grupo control que continuara con la metodologia tradicional.
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Capitulo |

El Problema de Investigacion

Planteamiento del Problema

En el siglo XXI la educacion se enfrenta a una nueva generacion inmersa en entornos
digitales e interactivos. En este contexto, la metodologia tradicional ha fracasado porque no
ha generado un aprendizaje significativo, ya que se ha basado Unicamente en la transmision
de conocimientos. Esta desconexion se presenta en mayor porcentaje en asignaturas teoricas
y experimentales como la Biologia, debido a su complejidad conceptual que requiere
obligatoriamente la aplicacion de la préactica, esto conlleva al desinterés y apatia que va en
aumento entre los estudiantes. Para abordar este problema, y considerando que los
laboratorios en los planteles fiscales como la Unidad Educativa Pio Lopez no cuentan con
todos los implementos necesarios para desarrollar la parte practica de forma apropiada, la
asignatura de Biologia enfrenta una doble limitacion. Ante este escenario, es urgente
encontrar estrategias didacticas innovadoras que no solo motiven a los estudiantes, sino que
también ofrezcan una alternativa viable para la asimilacion del conocimiento cientifico;
motivo por el cual se propone una estrategia dindmica como la gamificacion que afianzara el
proceso de ensefianza-aprendizaje alejando los obstaculos que se vayan presentando en el

aula.

El bajo rendimiento académico en Biologia en la Unidad Educativa Pio Lopez 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 estan 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 examenes

de recuperacion y cinco reprobaron la asignatura.

El objetivo de este trabajo es estipular si el empleado de la gamificacion como
estrategia de aprendizaje sera una solucion confiable para el problema descrito, por ende, se
realizara una guia de actividades gamificadas y se analizaré su impacto en los estudiantes de

3° Bachillerato.

Prieto, Gémez y Said (2021), para potenciar la motivacion estudiantil analizaron 198
articulos de investigacion encontrando evidencias a favor de la gamificacion como una
poderosa herramienta que influye en la motivacion del educando; el 92% confirm6 que la
gamificacion promueve la motivacion extrinseca e intrinseca, con el plus de que incrementa

el interés y entusiasmo en los estudiantes por aprender.

La gamificacion aplicada en la asignatura de Biologia ha sido poco explorada, por ese
motivo la intervencidon se enfocara en el uso de elementos de juego como puntos, insignias y
desafios para fomentar un entorno de aprendizaje mas participativo y dinamico y se analizara
el impacto de esta estrategia sobre el rendimiento académico y sus percepciones
socioemocionales ofreciendo un modelo pedagdgico que es validado por la didactica 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 Pio Lopez de
Ambato continuaran agudizandose, mientras que los estudiantes mantendran la misma
percepcion para la asignatura de Biologia como aburrida o muy compleja, se reflejaréd en la

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

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

la asimilacion que los estudiantes obtienen durante el proceso de ensefianza aprendizaje.

Esta investigacion se basa en el rendimiento académico que es una pieza clave que
denota la calidad educativa (Zheng & Mustappha, 2022). Ciertos factores cono la motivacion,
el género, la edad y la constancia del estudiante en el colegio fueron identificadas como
factores que influyen en el rendimiento académico. Con esta problemética la gamificacion se
establece como una estrategia didactica innovadora que influye directamente en la
motivacion del educando e interacciona con su aprovechamiento académico. Este estudio
busca explorar esta relacion en el contexto especifico de la asignatura de Biologia en la

Unidad Educativa Fiscal Pio Lopez de Ambato.

Para medir el efecto de la gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion,
se aplico un disefio cuasiexperimental en dos paralelos A y B de 3.° 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 implementd una metodologia gamificada
mixta. utilizando actividades offline/fisicas y plataformas virtuales como Genially,
Educaplay, Quizizz, entre otros. Este sistema fue estructurado para hacer mas dinamico el
aprendizaje de los temas de ciencias a través de elementos de juego, como la acumulacién de
puntos, el avance a través de niveles y la obtencidn de recompensas. Al estar disefiados para
incentivar la motivacion intrinseca y extrinseca, estos mecanismos fueron clave para
fomentar una mayor participacion y entusiasmo de los estudiantes con el proceso de
aprendizaje; con esto pretendemos evaluar si la implementacion de la gamificacion mejora el

rendimiento académico de los estudiantes en la asignatura de Biologia; el mismo que
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mediremos a través de la aplicacion de un instrumento de evaluacion escrita final del periodo

de intervencion.

Formulacion del Problema

¢De qué manera la gamificacion como estrategia didactica influye en el rendimiento
académico de los estudiantes de 3° BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez de Ambato en el

periodo lectivo 2025-2026?

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

demuestra su viabilidad y relevancia académica y social.

Delimitado: El problema esta definido en términos de tiempo, espacio y poblacién, en virtud
de que se centrara en los estudiantes de 3° Bachillerato de la Unidad Educativa Pio Lopez de

Ambato durante el afio lectivo 2025-2026.

Claro: La interrogante formulada es comprensible y certera ya que direcciona la relacién
entre las variables (gamificacién -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
motivacion por aprender la asignatura. De acuerdo a lo citado por (Smith, como se cit6 en
Parra & Torres, 2018, p. 162). El poner en préactica el autoaprendizaje permite que el

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

Relevante: La investigacion tiene una relevancia notable en el ambiente de aprendizaje de la
Unidad Educativa Pio Lopez de Ambato, en virtud que aborda la necesidad de una solucion al

problema continuo del bajo desempefio en la asignatura de Biologia. Los resultados de esta
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investigacion podrian proporcionar una estrategia didactica innovadora, optimizando los
procesos de ensefianza y aprendizaje en beneficio de la comunidad estudiantil y el cuerpo

docente.

Factible: El estudio es factible porque los recursos econémicos y tecnol6gicos son
accesibles. Se dispone de los grupos de estudio (paralelos A y B) y es posible implementar la
gamificacion con herramientas digitales basicas o mediante un enfoque tradicional con
puntos Yy clasificaciones. Ademas, el tiempo de un afio 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 gamificacién como estrategia didactica, la cual serd manipulada en el grupo

experimental.

En contraste, la variable dependiente es el rendimiento académico, que sera evaluado
y comparado entre el grupo experimental y el grupo de control. Esta clara delimitacién de

variables es esencial para la validez del disefio metodologico.

Preguntas de Investigacion

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

guiaran el desarrollo de la investigacion y permitiran alcanzar los objetivos propuestos:

Pregunta General de Investigacion

¢Cual es el efecto de la implementacion de la gamificacion en la asignatura de
Biologia sobre el rendimiento académico de los estudiantes de 3ro BGU de la Unidad

Educativa Pio Lépez durante el afio lectivo 2025-2026?
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Sistematizacion del Problema (Preguntas Especificas)

El problema de investigacion se desglosa en las siguientes preguntas, que guiaran el

desarrollo del estudio y permitiran alcanzar los objetivos propuestos:

e ¢Cual es el nivel de rendimiento académico de los estudiantes de 3ro BGU de la
Unidad Educativa Pio Lopez en la asignatura de Biologia previo a la aplicacion de la

gamificacion?

e ¢COmo se debe disefiar e implementar una estrategia de gamificacion adecuada para el
aprendizaje de la Biologia en el contexto de los estudiantes de 3ro BGU de la Unidad

Educativa Pio Lépez?

e ¢Cudl es el impacto de la gamificacion en el rendimiento académico de los estudiantes
de 3ro BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez en comparacion con la metodologia

tradicional de ensefianza?

e ¢ Que efecto tiene la gamificacion en la motivacion y el interés de los estudiantes de

3ro BGU hacia el aprendizaje de la Biologia?

o ¢De qué manera influye la aplicacion de la gamificacion en la participacion activa de

los estudiantes durante las clases de Biologia?

Determinacién del Tema

Efecto de la Gamificacion como Estrategia Didactica en el Rendimiento Académico
de la Asignatura de Biologia en Estudiantes de Tercero de Bachillerato General Unificado,

Unidad Educativa Pio Lépez, en la Ciudad de Ambato

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

recurrente: el bajo rendimiento y la falta de motivacion en Biologia entre los estudiantes de
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3° BGU de la Unidad Educativa Pio Lépez. Al investigar la gamificacion, se busca una
solucion practica y moderna a esta problematica pedagogica. La relevancia del estudio reside
en que sus hallazgos podrian ofrecer una estrategia innovadora para optimizar los procesos de
ensefianza-aprendizaje, lo que beneficiaria a la comunidad educativa y enriqueceria las

metodologias de ensefianza en Guayaquil.
Objetivo General

e Determinar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica para el
mejoramiento del aprendizaje de la Biologia en el rendimiento académico de los

estudiantes de 3ero. BGU de la UE Pio L6pez durante el periodo 2025-2026.
Objetivos Especificos

e Analizar las estrategias y herramientas de gamificacion mas efectiva para el
mejoramiento del proceso de ensefianza — aprendizaje de la Biologia en estudiantes de
3ro. BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez.

e Evaluar la relacion entre la aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de la
Biologia y el rendimiento académico de los estudiantes de Tercero BGU de la Unidad
Educativa Pio Lopez.

e Implementar estrategias didacticas basadas en gamificacion que promueven la
motivacion, participacion activa y la comprension de contenidos de la Biologia en los

estudiantes de Tercero BGU.
Hipotesis
La aplicacion de la Gamificacion como estrategia didactica mejore significativamente

el aprendizaje de la Biologia, en comparacion con los métodos tradicionales de ensefianza y

las habilidades socioemocionales en los estudiantes de Tercer afio de Bachillerato General
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Unificado de la Unidad Educativa Pio Lépez durante el periodo vigente al desarrollo de

estudio.

Hipdtesis de Trabajo

La aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de la
Biologia se relaciona positivamente con el rendimiento académico y las habilidades
socioemocionales de los estudiantes de 3ero BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez, durante

el periodo vigente al desarrollo de estudio.

Hipotesis de Particular

La gamificacion incrementa la motivacion y la participacion activa de los estudiantes
en la clase de Biologia, favoreciendo una mayor comprensién de los contenidos en los

estudiantes y con resultados académicos muy significativos.

Declaracién de Variables (Operacionalizacion)

Variable Independiente

La variable independiente en esta investigacion es la Gamificacion. Segun una tesis
elaborada por Vélez (2022), sobre “Gamificacion para la ensefianza de Biologia en
estudiantes de la Unidad Educativa Santa Elena, afio 2021, cuyo objetivo fue mejorar la
motivacion de los estudiantes en la asignatura de Biologia mediante el desarrollo de

actividades virtuales.

De igual forma (Moya 2021) recalcan que las alternativas de uso de la gamificacion
como estrategia didactica en el aula, mejora el entendimiento y atencién partiendo primero
desde la motivacion, personalizacion, ya que la tecnologia es de acceso rapido y facilita la
comunicacion. Este dominio puede ser positivo como negativo dependiendo como usen la

tecnologia; 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 Biologia. Segin Gonzalez Pavén (2019) en su
investigacion sobre el rendimiento académico en contextos educativos, sostiene que este
concepto no solo esta relacionado con el dominio de contenidos, sino también con la
adaptacion de los estudiantes a su entorno de aprendizaje. Por lo tanto, el rendimiento
académico depende de una interaccion dinamica 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 holistica.

Por otro lado, (Rua Sanchez, 2023) plantea que el rendimiento académico debe ser
entendido no solo como un producto final, sino como un proceso continuo que depende de la
motivacion, el esfuerzo y la autorregulacién de los estudiantes. En resumen, la motivacién
intrinseca, 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 mas alla de las calificaciones o los resultados en

examenes.
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Justificacion

La presente investigacion se justifica desde un punto de vista cientifico porque
responde a la necesidad de innovar en los procesos de ensefianza-aprendizaje de la Biologia ,
asignatura que al ser eminente tedrica y con alta carga conceptual , suele generar dificultades
de comprension y desmotivacion en los estudiantes de 3ero de Bachillerato ; la gamificacion
entendida como la aplicacion de dindmica y elementos propios del juego en contextos
educativos , constituye una estrategia pedagdgica que ha demostrado en estudios previos
favorecer la atencion , la motivacion intrinseca y la construccion significativa del

conocimiento

Desde la perspectiva cientifica esta investigacion busca aportar evidencias empiricas
que relacionen el uso de la gamificacion con el mejoramiento del rendimiento académico. Su
aplicacién permitira medir de manera objetiva si las herramientas ladicas influyen
positivamente en la adquisicion de aprendizajes, el desarrollo de competencias cognitivas y la

retencion de informacion en la asignatura de Biologia.

Ademas, las causas que motivan la realizacion de este estudio se encuentran los retos
que enfrentan los Docentes de la Unidad Educativa Pio Lépez de Ambato para mantener el
interés de los estudiantes en un entorno donde predominan la digitalizacion y el uso intensivo
de las tecnologias. La gamificacidn se presenta como un recurso que conecta con los intereses
de los adolescentes utilizando mecanicas familiares como: puntos, niveles, insignias, etc que

estimulan las participacion activa y colaborativa dentro del aula.

En el plano cientifico el impacto esperado no solo se limita a mejorar el rendimiento
académico sino también a generar datos que fortalezcan la base tedrica sobre metodologias

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

didactica efectiva y replicable en otros contextos educativos.

Finalmente, esta investigacion se justifica porque busca responder a interrogantes
sobre cdmo las metodologias activas transforman el proceso de ensefianza-aprendizaje,
aportando argumentos que permitan optimizar la préactica Docente y a la vez elevar la calidad

educativa de la Institucion.

Alcance y Limitaciones

La presente investigacion se centra en analizar el Impacto de la Gamificacion en el
rendimiento académico en la asignatura de Biologia en estudiantes de 3° BGU, en la Unidad

Educativa Pio Lépez en la ciudad de Ambato.

El estudio va a tener un alcance Cuantitativo de tipo cuas- experimental ya que se
implementara la gamificacién en un grupo de estudiantes y se comparara su desempefio
académico con otro grupo que seguird el modelo tradicional, este alcance es explicativo y
correlacional ya que busca establecer la relacion existente entra la aplicacién de dinamicas

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

En el &mbito espacial la investigacidn es temporal ya que se delimita a la Unidad
Educativa Pio Lopez en la ciudad de Ambato periodo 2025-2026; dentro de la poblacion esta
los estudiantes de 3ero BGU paralelo A-B. Tambien su alcance es pedagogico y practico ya
que pretende aportar evidencias que sirven como insumo para la innovacion Docente
favoreciendo la incorporacion de metodologias activas en el aula y ofreciendo bases que

podrian replicar en otros cursos y asignaturas

El estudio se desarrollara unicamente en el periodo lectivo vigente por lo tanto es una

limitacidon temporal, en cuanto a la limitacion espacial los resultados estaran limitados a la
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Unidad Educativa Pio Lopez, la poblacion se aplicara inicamente a estudiantes de 3ero. BGU
paralelo A-B, la mitologia es un disefio cuasiexperimental no existe un control absoluto de

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

La tecnologia es una limitacion ya que la implementacion de la gamificacion depende
del acceso y manejo de recursos digitales (plataformas, conectividad), lo que puede influir en
la experiencia y resultados de los estudiantes; por ultimo, la limitacion actitudinal la
aceptacion de la gamificacion puede variar entre estudiantes y Docentes lo que puede afectar

el nivel de participacion y compromiso durante el proceso de aplicacion.
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Capitulo 1l

Marco Tedrico Referencial

Antecedentes

Antecedentes Histdricos

Durante la segunda mitad del siglo XX con la expansion de las tecnologias educativas
surgieron los serious games (afio 70-80), que integraban dinamicas de juegos con fines
formativos en areas como la ciencia y la salud. Esto marcé un precedente que luego se
denomina Gamificacion. El termino Gamificacion comenzo a popularizarse al inicio del siglo
XXI. Nick Pelling (2002) lo empleo por primera vez para describir la aplicacion de elementos
de juego en entornos educativos, con el fin de aumentar la motivacion y el compromiso del
aprendiz. En la ultima década la gamificacién se ha posicionado como estrategia innovadora
en las aulas de bachillerato, especialmente en asignaturas de ciencias como la Biologia. Esta
area al incluir contenidos abstractos y complejos (como genética, ecoldgica o fisiologia) , se
ha beneficiado de plataformas interactivas y actividades gamificadas que fomentan la
comprension y la motivacion estudiantil. EI uso del juego como medio de ensefianza tiene
raices profundas en la historia de la educacion. En la antigua Grecia, filésofos como Platon y
Aristételes ya reconocian el valor formativo del juego en la infancia al considerarlo una
preparacion para la vida social y ciudadana. Desde entonces el juego dejo de percibirse
Gnicamente como una actividad recreativa, para adquirir una funcién pedagdgica orientada al
desarrollo integral del ser humano. (Huizinga 1938) en Homo Ludens, destacé que el juego es
un componente intrinseco de la cultura y constituye la base de diversas formas de aprendizaje
y construccion social, a lo largo del siglo XX las teorias sobre el desarrollo cognitivo y social
reforzaron la relevancia del juego en la educacién. Segun (Piaget 1952) , sefialo que el juego

es un recurso esencial para la construccion activa del conocimiento ya que permite a los nifios
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desarrollar sus estructuras cognitivas a través de la interaccion ludica con su entorno

(Vygotsky 1978) , afirmo que el juego tiene un papel central en la adquisicion de funciones
psicoldgicas superiores vinculada con la interaccion social y la zona de desarrollo proximo ,
estas perspectivas teoricas sentaron las bases para la incorporacion de estrategias ludicas en

los procesos educativos formales .

La eficacia de la gamificacion ha sido respaldada también en el &mbito cientifico
particularmente en las Ciencias Naturales como Biologia y Quimica, un ejemplo de ellos es
la investigacion de (Quezada , B. 2020) en la Universidad de Zaragoza , Espafia donde se
implemento un proyecto pedagdgico en una clase de 3ero BGU el estudio se centro en el
aprendizaje de la Biologia se emplearon diversas estrategias como pruebas de evaluacion ,
trabajos individuales y grupales asi como un simulador digital para medir el conocimiento de
los estudiantes . Aunque los resultados especificos no se detallen en la investigacion resalta la
relevancia de una metodologia de evaluacion integral que combine distintos tipos de

actividades para valorar el aprendizaje en las asignaturas de ciencias.

Es muy relevante para nuestra investigacion porque demuestra la aplicacién de
metodologias innovadoras para la ensefianza de las ciencias, incluso en contextos con
limitaciones de tiempo. En el estudio no se enfoca en la gamificacion, la utilizacion de un
simulador digital como herramienta de apoyo se relaciona con el uso de recursos tecnoldgicos
en el aprendizaje. Nuestro trabajo de tesis se diferencia en que no solo utilizara recursos
digitales, sino que medira el impacto directo de la gamificacion en el rendimiento académico

en la asignatura de Biologia, lo cual le dara una base empirica méas solida a mi trabajo.

Moyano., J. (2022), realiz6 un estudio en Murcia-Espafia donde aplicé la gamificacion
como estrategia pedagogica, propone renovar la ensefianza tradicional de la Biologia con la

aplicacién de la gamificacion como estrategia didactica que sabe aprovechar la afinidad de
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los educandos con las tecnologias digitales y aumentar la motivacion y compromiso, en este
trabajo; aqui Moyano utilizo plataformas web (EdPuzzle, Wix y Google drive)y desarrollo
actividades ludicas a través de un concurso denominado Boom Biologist incentivando la sana
competencia utilizando la tabla de clasificacion comparando los resultados, y verificando una

mejora en el rendimiento académico.

La relacion entre la aplicacion de la gamificacion en el aula y el rendimiento
académico ha sido ampliamente estudiada en los Gltimos afios en Ecuador; diversas
investigaciones demostraron que la implementacion de elementos de juegos como puntos,
recompensas, insignias y tablas de clasificacion tienen un positivo impacto en las notas de
aprovechamiento de los estudiantes. Por ejemplo, Guailla (2023). En su investigacion
desarrollada en la Unidad Educativa “Alborada” en Guayaquil, utiliz6 el enfoque de métodos
mixtos con un disefio descriptivo de postest, en el que intervinieron 24 estudiantes y 4
docentes de Biologia, con resultados que indicaron un incremento de respuestas asertivas tras
la aplicacion de la estrategia de gamificacidn, una mayor participacion activa en clases y una
mayor captacion de conceptos biologicos. En un estudio similar Castro-Acufia, V. J.,
Cacoango-Yucta, W. I., & Maliza-Cruz, W. I. (2025) emplearon las plataformas de
Educaplay y Mobbyt como las herramientas de Gamificacion en el aprendizaje a través de
actividades interactivas enfocadas en la nomenclatura y formulacién de compuestos quimicos
evidenciaron un incremento significativo en las calificaciones de postest, donde se denota una
mejoria en la comprensién y retencion de los conceptos, aumentando la motivacion de los
estudiantes y el nivel de satisfaccion por aprender ya que al utilizar las plataformas son de
facil 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



43

estudiadas y analizadas comparando las medias a nivel descriptivo, lograron comprobar que
la gamificacion estimula o influye en la creatividad observandose que las actividades en el
marco de la competencia sana educativa y el juego es un coadyuvante gradual y consolidan el
curriculo de Biologia 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 afin a las ciencias naturales .Ademas, su aplicacion en la asignatura de Biologia y en
el contexto de Ecuador proporciona un valioso punto de referencia local; debido a que mi
investigacion se diferencia al analizar la gamificacion en estudiantes de 3° BGU de una
unidad educativa especifica en Ambato, permitiendo un estudio mas detallado y

contextualizado en esa poblacion.

En el &mbito de la ensefianza de las ciencias y particularmente en Biologia la
gamificacion se ha consolidado como una metodologia eficaz, asi la transformacion del juego
hacia la gamificacion en el contexto educativo evidencia como lo ludico ha dejado de ser un
elemento accesorio para convertirse en un recurso pedagogico fundamental en la ensefianza
contemporanea, en especial dentro de asignaturas como Biologia en el bachillerato general

unificado.

Antecedentes Referenciales

(Miranda, 2020). La investigacion tuvo como objetivo implementar la gamificacién
como estrategia didactica en la ensefianza de Biologia en estudiantes de BGU, a fin de
promover un aprendizaje dinamico, interactivo y motivador, fundamentado en corrientes
pedagdgicas como el Constructivismo de Bruner y el Conectivismo de Siemens. En cuanto a
la metodologia se desarroll6 bajo un disefio no experimental, de campo, documental, con
caracter 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 recoleccion de datos. EI enfoque del estudio fue mixto, lo que permitio
triangular la informacion para obtener una vision integral sobre el impacto de la gamificacion
en el aprendizaje. Concluyendo que la gamificacion al integrar mecéanicas, dinamicas y
estética, constituye una alternativa innovadora que potencia el interés y la participacion de los
estudiantes contribuyendo significativamente a la mejora del proceso de ensefianza —

aprendizaje.

(Velez, 2021). La investigacion tuvo como objetivo fortalecer la motivacion de
los estudiantes en la asignatura de Biologia, a través del disefio de una guia de actividades
sustentada en herramientas virtuales de gamificacion, dirigida a los alumnos de primer afio de
Bachillerato en ciencias de la unidad educativa Santa Elena. En cuanto a la metodologia, se
empled un disefio descriptivo con un enfoque mixto (cuantitativo -cualitativo) , utilizando
técnicas como la observacion , encuestas y entrevistas para la recoleccion de informacion,
aplicada a estudiantes , docentes y directivos mediante una muestra intencional no
probabilistica . Los resultados evidenciaron a partir del analisis tabulado e interpretado de los
datos, que los docentes enfrentan dificultades en los procesos de ensefianza-aprendizaje,
especialmente al trabajar con estudiantes que muestran desinterés en la materia. Como
respuestas a esta problematica se desarroll6 una propuesta consistente en una guia de
actividades gamificadas apoyada en recursos virtuales orientada a estimular la motivacion y
participacion estudiantil. En conclusion, el estudio demuestra que la gamificacion constituye
una estrategia pedagdgica eficaz para dinamizar la ensefianza de Biologia y contribuir a la

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

(Morales, 2021). La investigacion tuvo como objetivo analizar la relacion entre
la metacognicion, la motivacion y el rendimiento académico en estudiantes de bachillerato

que participaron en un entorno gamificado. La metodologia se baso en un disefio mayormente
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cuantitativo de tipo correlacional, con una muestra probabilistica e intencional conformada
por alumnos de segundo semestre de preparatoria con edades de 15 y 17 afios. Enfoque se
centrd en evaluar el impacto de la gamificacion a traves del uso de Kahoot como herramienta
de quizzez interactivos, aplicando la adaptacion latinoamericana del inventario de estados
metacognitivos. Los resultados mostraron que los estudiantes alcanzaron procesos
metacognitivos de alto nivel, manifestaron motivacion tanto intrinseca como extrinseca y
reportaron calificaciones iguales o superiore de 80 puntos. En conclusion, se evidencio que
las variables metacognicidn, motivacion y rendimiento académico mantienen correlaciones
positivas y significativas en contexto educativo gamificado confirmando la eficacia de esta

estrategia pedagogica.

Navarro et al., (2022). realizaron una investigacion de enfoque cuantitativo con el
objetivo de potenciar la ensefianza y mejorar el rendimiento académico de los estudiantes en
la universidad de Alicante-Esparia. Para ello utilizaron la herramienta Kahoot en dos sesiones
practicas con una muestra compuesta de 135 estudiantes matriculados en la asignatura de
Biologia celular, quienes fueron distribuidos en 12 grupos experimentales y de control,
durante dos sesiones précticas de la asignatura, La evaluacion valord su aprendizaje mediante
un postest en papel. Los hallazgos sugieren que la implementacion de elementos ludicos en la
docencia no solo incrementa la motivacion estudiantil, sino que también contribuye a generar

un entorno de aprendizaje mas favorable

Maruri et al., (2024). El objetivo de esta investigacion 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 afio de educacion primaria. Con un
enfoque cuantitativo y un alcance correlacional, la metodologia se centrd en la recopilacién

de datos a través de la Escala de Experiencia de Juego -Gamificado (GAMEX). Los
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resultados revelaron que el Escape Room generd una mayor variabilidad significativa en la
diversion, absorcion, pensamiento creativo, activacion y dominio, En cambio el juego de
mesa digital tuvo una menor incidencia de afecto negativo, como el estrés la frustracion en
los estudiantes, La conclusion principal de los autores es que, si bien Escape Room educativo
es un recurso muy efectivo para el aprendizaje, su implementacion debe considerar el riesgo

de generar estrés y malestar en el alumnado.

Pluas, 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 metodologia tedrica y empirica, determinando como objetivo evaluar la
efectividad de la gamificacién como estrategia innovadora para fortalecer el aprendizaje de
los conceptos bioldgicos. En este estudio se consideraron 31 estudiantes y 3 docentes de
Biologia tomando en consideracion al bajo rendimiento académico y escaso conocimiento de
los conceptos claves de la asignatura; sin embargo, la implementacion de actividades lddicas
fue importante en la superacién de las calificaciones. En conclusién, los educandos se
inclinaron hacia la aplicacion y desarrollo de la herramienta Quizzez debido a su dinamismo:
por ende, se demostrd que | a gamificacion es una estrategia dinamica para aplicar en la

ensefianza de una Biologia mas atractiva y dinamica

Ramos, C., (2024). Realiz6 su estudio cuyo objetivo fue analizar la gamificacién
como estrategia didactica pata el fortalecimiento de la ensefianza -aprendizaje de Biologia, a
través del uso de herramientas tecnoldgicas que permitan incrementar el rendimiento
académico, en Colombia con estudiantes de Bachillerato y haciendo el diagnéstico de la
percepcion de los educandos a través de encuestas con datos procesados con la plataforma
SPSS, cuyos resultados resaltaron que la gamificacion 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 satisfaccion, y es posible retener la informacién y mejorar
el rendimiento académico; se concluye que la gamificacion demostro ser una valiosa
herramienta para ensefiar Biologia en virtud de que facilita la comprensién de términos
complejos facilitando la colaboracién y el desarrollo de habilidades sociales y emocionales,

contribuyendo asi a una formacion integral en los estudiantes de bachillerato.

Ruano et al., (2025). Desarrollaron un estudio en ecuador cuyo objetivo ha sido
evaluar el impacto de la gamificacion con el rendimiento académico y la motivacion de
estudiantes de educacion bésica superior, es de enfoque mixto con la metodologia con
alcance descriptivo que aplico una encuesta a 30 estudiantes desde su diagndéstico hasta
después de la intervencion y se utilizo el coeficiente de Spearman para poder identificar la
relacion existente entre las variables. Gracias a los resultados pudieron concluir que aplicar
gamificacion 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 proposito identificar
estrategias didacticas apoyadas en la plataforma Educaplay que contribuyan a incrementar la
motivacion , el compromiso académico y el desempefio escolar de los estudiantes, la
metodologia se aplic6 un disefio metodolégico mixto combinando enfoques cualitativos y
cuantitativos , para ello se emplearon métodos tedricos , empiricos y estadisticos ademas de
instrumentos como pruebas diagnodsticas (pretest y postest ) , encuestas dirigidas a docentes y
entrevistas a directivos La investigacion se orienté al andlisis de percepciones y resultados
académicos en torno a la integracion de la gamificacion mediante Educaplay en el circulo
escolar, considerando tanto la experiencia estudiantil como la vision 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 Biologia. Como conclusion se determiné que la propuesta didactica
implementada mediante Educaplay cuenta con una aceptacion generalizada dentro de la
comunidad educativa y constituye una herramienta eficaz para potenciar la motivacion y el

aprendizaje en el aula.

(Herrera et al., 2025). El objetivo de este trabajo de investigacion fue identificar
las estrategias pedagogicas mas recurrentes en la plataforma Moodle, asi como las
asignaturas de bachillerato en las que este recurso tecnoldgico tiene mayor aplicacion dentro
del proceso de ensefianza-aprendizaje; la metodologia Prisma que se basa en la revision y
analisis de la literatura cientifica indexa en la base de datos como Google Scholar, Redalyc,
Web of Sciences, Scielo y Scopus se utilizaron para poder alcanzar dicho proposito. El
enfoque se orientd hacia la sistematizacion de experiencias y evidencias de acuerdo a la
aplicacion de Moodle en el ambiente educativo. Por lo tanto se concluye que la integracion de
Moodle anexada con actividades de indole interactiva, supera los procesos de los educandos

de bachillerato.
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Contenido Tedrico que Fundamenta la Investigacion

La Gamificacion

En un mundo de constante evolucidn, las metodologias de ensefianzas tradicionales
tienen la necesidad de innovarse, por esta razon la gamificacion aparece como una técnica
educativa innovadora y necesaria para aplicarse con la juventud de nuestros tiempos. Su
objetivo es creare un entorno de aprendizaje méas dinamico y atractivo para fomentar el

desarrollo de competencia entre los educandos.

La gamificacion es una estrategia innovadora que incluye elementos de juego en
ambientes que no son dindmicos ni de juegos, con el objetivo de mejorar el rendimiento
escolar y elevar la motivacion de los estudiantes. (Adhiatma et al., 2021; Pryaadharshini et

al., 2020).

Los maestros latinoamericanos buscan continuamente mejorar la calidad educativa y
disminuir los indices de desercién escolar, razon por la que la gamificacion ha generado un

gran interés. (Martinez et al., 2021; Salamanca & Sanchez, 2021).

En América latina se hizo un analisis mas exclusivo de los efectos de la gamificacion
al considerarse las particularidades socioeconémicas y culturales de la region. (Pozo &

Villao, 2023).

Elementos de la Gamificacion

En el periodo comprendido entre la década del 2000 y 2010 se desarrollaron los
primeros estudios de la gamificacion y su relacion en la educacion; esto asociado a la
tecnologia dentro de los salones de clases el campo de la educacion se concentrd en encontrar
elementos de juegos efectivos como lo son los desafios, , sistemas de puntos y recompensas;

su objetivo era determinar como estas herramientas podian captar el interés de los estudiantes
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y fomentar una participacién mas activa en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Duran,

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

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

que son imprescindibles para poner en préactica la gamificacion:

e Dinamicas
e Mecanicas
o Componentes
La organizacién de estas categorias se basa en su interrelacion: las mecanicas de juego
pueden generar una o varias dinamicas, y cada componente se puede vincular a multiples

elementos de ambas.

Dinamicas

Segun Teixes (2014), las dindmicas de la gamificacion surgen de los deseos humanos,

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

Los aspectos generales del sistema gamificado lo constituyen las dindmicas, las
podemos encontrar en el mayor grado de abstraccion del juego, y se deben considerar sin

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

Werbach y Hunter identificaron cinco dinamicas:

1. Restricciones: intercambios forzosos o limitaciones

2. Emociones: competitividad, frustracion, felicidad, curiosidad

3. Narrativa: historia constante y continua

4. Progresion: desarrollo y crecimiento del jugador

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

comparierismo, altruismo, estatus.



o1

Mecanicas

Las mecénicas de juego se sitlan en el centro del sistema y son los procesos basicos

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

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

e Desafios: actividades que necesitan esfuerzo para desarrollarse.

e Azar: Son los elementos de aleatoriedad

e Competencia: Este tipo de mecénica se basa en un enfrentamiento en el que un
jugador o equipo resulta ganador y otro, perdedor.

e Cooperacion: Los jugadores deberan cumplir un objetivo.

e Retroalimentacién: Proporciona informacion constante al jugador sobre su progreso
y desempefio dentro del sistema gamificado.

e Adquisicion de Recursos: Obtencidn de articulos importantes o coleccionables.

e Recompensas: son beneficios o incentivos gque se otorgan a los jugadores por una
accion especifica o por alcanzar un logro dentro del sistema.

e Transacciones: Intercambio entre los equipos, directamente o a través de
intermediarios.

Componentes de la Gamificacién

Pryaadharshini et al. (2020) mencionan que los componentes de la gamificacion estan
disefiados para utilizar el deseo de logro de los estudiantes ademas de su naturaleza de
competencia, teniendo como objetivo que los estudiantes aprovechen sus fortalezas,

compromisos y participacién en el proceso educativo.

Los componentes de gamificacion son la forma tangible disefiada para fomentar los

comportamientos en los usuarios y utilizadas para ejecutar una actividad; pueden ser:
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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. Segin Werbach y
Hunter (2012), estos deben ser lo suficientemente atractivos como para incentivar a los
jugadores a ganarlos y conservarlos. Su funcién principal es ofrecer retroalimentacion
inmediata, lo que permite la creacion de clasificaciones, la recompensa de la victoria y la

recoleccion de datos valiosos para el disefio de la herramienta.

Los puntos, como elemento de gamificacion, pueden clasificarse segun su tipo. De

acuerdo con Ramirez (2014), estos pueden ser:

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

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

e Puntos de habilidad: Se ganan al lograr hazafias o dominar destrezas especificas
dentro del juego.

e Puntos de karma: Recompensan la participacion en comunidades virtuales o foros.

e Puntos de reputacion: Se otorgan por las acciones que otros participantes valoran o
reconocen.

Insignias

Las insignias simbolizan logros o reconocimientos y son iconos visuales que con
frecuencia se transforman en objetos coleccionables en el sistema gamificado. Segun
manifiesta Sailer et al. (2017), las recompensas de la gamificacion tienen relacion con el
comportamiento de los estudiantes, que los motiva a seguir rutas o completar los desafios
para poder obtener un logro. Ademas, Teixes (2015) ratifica que los logros son articulos
virtuales, pero también reales y afiade que al ofrecerles a los estudiantes se mejorara la

interaccion entre los participantes.
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Tablas de Clasificacion

Las tablas de clasificacion son herramientas que organiza a los participantes de la
actividad ladica de acuerdo a la fase o nivel alcanzado, permitiendo que todos sean testigos
de su desempefio; siendo su principal objetivo elevar el nivel de competencia y la motivacion

para que los usuarios se esmeren por alcanzar el podio principal. (Aldemir et al., 2018).
Ademas, estas tablas pueden ser de diferentes tipos:

e Generales: Incluyen a todos los participantes.

e Determinadas: Muestran un nimero limitado de jugadores.

e Con restriccion de tiempo: Presentan clasificaciones obtenidas en un periodo
especifico.

e Centradas en el usuario: centrada en el nivel del jugador comparado con los demas
participantes del juego.

e Por zonas geograficas o edad: Organiza a los educandos de acuerdo a su rango de
edad y ubicacion.

Limite de Tiempo

Para completar un desafio o nivel en la gamificacion, el limite de tiempo es un
elemento gue crea una presion adicional; segun Biel y Garcia Jiménez (2016), esta presion

puede ayudar a los estudiantes a concentrarse en la actividad y a mejorar su desempefio.
Plataformas y Herramientas Digitales

De acuerdo a lo que menciona Velasquez (2020) , la revolucion tecnoldgica nos
brinda muchas posibilidades y recursos didacticos al profesorado y alumnado, otorgando

muchas oportunidades para adquirir nuevos roles.

Kahoot
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Kahoot es una plataforma de aprendizaje interactiva, que se basa en el juego y esta
disefiada para elaborar cuestionarios interactivos; se la emplea en los entornos de aprendizaje
educativo, mide los conocimientos de forma divertida y dinamica, promoviendo la
participacion activa creando preguntas de opcion multiple, debates en tiempo real y
encuestas. Segun menciona Valles y Mota (2020), los participantes respondieron
favorablemente al usar esta plataforma en el aula y destacan que esta plataforma convirtio las

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

Kahoot es considerada como una herramienta versatil y eficiente, promueve la
retroalimentacion y refuerza el aprendizaje, se adapta facilmente a las diferentes disciplinas y

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

Segun 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 informacion de manera
eficaz y sencilla; se utiliza en el &mbito educativo y ofrece modelos de preguntas que permite
analizar las respuestas en tiempo real utilizando graficos y su integracion con Google Sheets;

ademas facilita la recopilacién de datos de forma ordenada. (Apumayta et al., 2022).

Plataforma educativa Wix
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Segun 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 tecnologias de la informacion y la comunicacion (TIC), promoviendo

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

Las habilidades digitales deberan incluirse en la educacion actual; por lo tanto
(Echeverry et al., 2021), menciona que la plataforma Wix esta basada en tecnologias de la
informacion y comunicacion por eso facilita la educacién remota; esta plataforma logra
desarrollar las habilidades educativas de los estudiantes y procesos académicos con
modalidad sincrénica y asincrénica, fomentando la interactividad, el trabajo colaborativo, el

autoaprendizaje.

Caracteristicas de la Plataforma Wix

Wix es una plataforma en linea que permite a los usuarios crear y gestionar sitios web
de forma sencilla, sin requerir conocimientos de programacion. Castillo (2023) destaca varias

de sus caracteristicas clave:

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

cualquier dispositivo que tenga conexidn a internet

« Plantillas profesionales: pueden disefiarse a través de un sitio web con apariencia

profesional, pudiendo adaptarse facilmente segtn la necesidad del usuario.

« Editor intuitivo: facilita la creacion de las secciones de un sitio web sin tener la
necesidad de escribir un cédigo, (HTML, CSS o JavaScript), utilizando la funcién de

arrastrar y soltar.

e Herramientas SEO: Sirve de apoyo para mejorar la visibilidad en linea del sitio,

permitiendo anexar titulos, descripciones y etiquetas personalizadas.
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o Versatilidad: La plataforma es util para crear una amplia gama de sitios web, desde

una pagina empresarial hasta una tienda en linea.

o Modelo de negocio Freemium: tiene la opcidn de adquirir funciones mas avanzadas
que incluyen planes de pago; ademas de su acceso gratuito con servicios de web

bésicos.
Educaplay

De acuerdo a lo mencionado por Gomez (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 practica
el aprendizaje autdbnomo del educando y ofreciendo a los docentes una retroalimentacion
adecuada; ademas fomenta el trabajo colaborativo el mismo que es imprescindible para

desarrollar las habilidades emocionales y sociales del educando.

Educaplay facilita el seguimiento y la evaluacion del progreso de los estudiantes. Los
educadores pueden acceder a informes detallados sobre el desempefio de los alumnos en las
actividades, lo que les permite identificar tanto sus fortalezas como sus debilidades. Esta
informacion es Gtil para tomar decisiones informadas sobre la ensefianza 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 limitacién de esta plataforma es que no puede adecuarse a todas las asignaturas u
objetivos de aprendizaje; ademas algunas actividades que se presentan en esta plataforma

puede gque no sea accesible para los estudiantes que presenten algun tipo de discapacidad.
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Otra limitacion que puede presentarse en Educaplay es que no haya actividades para
todos los rangos de edad del alumnado; aunque es una plataforma muy facil de utilizar,
pueden existir actividades muy complejas para los estudiantes mas jovenes. Por ejemplo,
algunos rompecabezas pueden ser demasiado complejos para los estudiantes mas jovenes,
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:

o Cuestionarios y quizzez: Ideales para evaluaciones formativas o pruebas mas

complejas.

« Mapas interactivos: Facilitan la exploracion y comprension de temas de geografia.

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

clave de forma ludica.

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

para resolver problemas y desarrolla el pensamiento critico.

Niveles de interactividad y personalizacion

La plataforma se destaca por su capacidad de personalizacidn, 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.

Integracion de multimedia y recursos externos
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Esta plataforma facilita la incorporacion de enlaces a recursos externos donde los estudiantes
pueden acceder a material adicional, permite fortalecer las actividades al incluir videos,
iméagenes y audio, diversificando el contenido y mejorando la retencion de la informacion. Es
de facil acceso, ya que Educaplay es una plataforma compatible con dispositivos moviles de

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

Genially

De acuerdo a lo que describen Gdmez y Martinez (2021) y Sanchez y Pérez (2022),
Genially es una herramienta digital que facilita la creacion de contenidos interactivos y
multimedia, que pueden ser infografias, juegos educativos y presentaciones; tiene una
capacidad que permite combinar textos, imagenes y elementos interactivos alinedndose con la
teoria del aprendizaje multimedia de Mayer (2009) que destaca la importancia de la
interaccion activa durante el proceso de ensefianza-aprendizaje acogiéndonos a lo expuesto

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

Genially es una herramienta digital que permite la interaccién y participacion de los
estudiantes, ademas facilita la labor del facilitador de aprendizaje pues ofrece una forma o
modelo atractivo de ensefiar, y motiva a los educandos a adquirir nuevos conocimientos
(Ponce y Ochoa, 2021). Podemos mencionar que la implementacion de esta herramienta
aumentara la motivacién de los alumnos, captando su atencién 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 gamificacion 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 Pedagogicas

Avello (2024), enfatiza que existe una resistencia a la reforma ya que se considera que
implementar la gamificacion en el aula puede ser una moda pasajera por ende presenta
grandes desafios 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 capacitacion constante, ya que muchos educadores reportan que tienen
dificultad para manejar plataformas actualizadas y por ende no pueden salir de lo tradicional
ni disefiar actividades ludicas o innovadoras; la falta de apoyo por parte de las autoridades y
la infraestructura de las unidades educativas limitan la calidad de ensefianza gamificada y

evita medir su poder transformador.

Avello (2024), resalta la necesidad de implementar la gamificacion y adaptarla en el
curriculo; esta postura coincide con Colomo et al. (2020), que llegan a la conclusion que la
adaptacion y evaluacion son la pieza clave para el éxito de la gamificacion en el salon de
clases, coinciden en que aplicarla promueve la participacién activa de los estudiantes. Torres
y Romero (2018) implementan el disefio 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 desafios,

para transformar el aprendizaje y hacerlo méas atractivo y motivador.

Integrando esta idea, Castafieda et al. (2019) consideran que se fomenta la
competencia amistosa, asi como la colaboracion a través de la organizacion de equipos de
trabajo y el uso de murales para registrar los puntajes de cada uno. De acuerdo a lo
manifestado por Parra Gonzalez y Segura Robles (2019) aseguran que utilizar las tecnologias
interactivas aplicando la evaluacion continua permiten la retroalimentacion constante con un

aprendizaje mas interactivo y dinamico. Podemos mencionar que estos enfoques destacan la
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necesidad de personalizar la experiencia de aprendizaje y utilizar herramientas tecnolégicas

para maximizar el impacto de la gamificacion.

Aprendizaje Basado en Retos

El Aprendizaje Basado en Retos (ABR) es un enfoque pedagogico que involucra al
estudiante activamente en una situacion problematica real, significativa y relacionada con su
entorno, lo que le implica definir un reto e implementar para éste una solucion, 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

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

Caracteristicas Principales del Aprendizaje Basado en Retos (ABR)

Las siguientes son las principales caracteristicas y beneficios de esta metodologia,

enfocadas en el desarrollo de los estudiantes:

o Comprension y pensamiento critico: Los estudiantes logran una comprensién mas
profunda de los temas, aprenden a diagnosticar y definir problemas antes de proponer

soluciones, y desarrollan su creatividad.

« Participacion activa y compromiso: Se involucran tanto en la definicion del problema

como en el disefio de su solucidn.

o Desarrollo de habilidades de investigacion y colaboracion: Los alumnos se
sensibilizan ante una situacion, desarrollan procesos de investigacion, crean modelos,

y trabajan de forma colaborativa y multidisciplinaria.

e Conexion 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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o Aplicacion del conocimiento: Fortalecen la conexion entre lo que aprenden en el aula

y el mundo que los rodea.

o Habilidades de comunicacién: Tienden a desarrollar habilidades de comunicacién de
alto nivel mediante el uso de herramientas sociales y técnicas de produccion

multimedia para crear y compartir sus soluciones.
Rol del Docente

El docente tiene el rol de facilitador del aprendizaje y en la practica dirigida al
estudiante atiende sus vacios, inquietudes individuales y mantiene el enfogue 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 compafieros; ademas se requiere que el estudiante tenga la capacidad de
rendir evaluaciones complejas, con capacidad de analisis, reflexion y genere hipotesis de

manera profesional, finalizando la practica a través de la obtencién de un producto.

La evaluacion del estudiante es tanto formativa como sumativa. La evaluacion
formativa se da cuando el equipo comparte con los docentes y el resto de la clase los avances
en la solucién del problema. Por otro lado, la evaluacion sumativa considera el resultado
final, tanto a nivel individual como grupal, y la manera en que se divulga la solucion

obtenida.
Rendimiento Académico

El rendimiento académico es un fenomeno y multidimensional que se

manifiesta dentro del &mbito educativo. De acuerdo con Cardenas et al., (2020), su desarrollo
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esta influenciado por factores de orden econdmico, socioldgico, psicologico, pedagdgico y
bioldgico, lo cual justifica la variacion de sus resultados en funcion de la caracteristica de
cada poblacién. Su conceptualizacion 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 proposito
central del proceso formativo (Gutiérrez-Monsalve et al., 2021; Murillo y Hernandez -

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

Rendimiento académico se sostiene en maltiples factores pedagdgicas, entre los
cuales destacan los estilos de aprendizaje, los métodos de evaluacion y las estrategias
didacticas, todos ellos estrechamente vinculados con la practica docente y el impacto de sus
técnicas en el desempefio estudiantil (Cruzado ,2022; Pérez, 2024). Segun Cruzado (2022) la
evaluacion sumativa resulta fundamental para valorar el nivel de logro de los aprendizajes
curriculares y compromete tanto a estudiantes como a docentes y familias. Sefiala que la
evaluacion formativa aporta un valor adicional favoreciendo a la autorreflexidn sobre aciertos
y debilidades, y promueve un aprendizaje mas profundo. De igual forma advierte que la
excesiva concentracion en las calificaciones alimenta una cultura de inmediatez que desplaza
los principios éticos y debilita la formacion en cuanto a valores. Por lo tanto, se plantea la
necesidad de implementar una evaluacién continua y formativa en el cual el estudiante asume
un rol activo y un desarrollo autbnomo entendido como un proceso tanto individual como

colectivo que implica directamente en el rendimiento académico.

Desde este aspecto la gamificacion incide positivamente en el rendimiento académico
ya que inicia la participacion, del aprendizaje significativo y el desarrollo de habilidades

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

Segun Hidalgo (2000, citado en Ledn, 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 formacion , ya que esto se refleja en la adquisicion de conocimientos ,
habitos , 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 esta relacionado con la interaccion del estudiante con su
entorno dentro de la institucion educativa y el grupo de personas que forman parte del
proceso ensefianza- aprendizaje por el cual se logra evidenciar el nivel de cooperacion ,
participacién y convivencia escolar .Resumiendo el rendimiento individual menciona los
avances personales Y el desarrollo de la autonomia del estudiante , en cambio el rendimiento
social resalta su capacidad de integrar y desenvolverse en la comunidad , aplicando lo

aprendido mas alla del aula para adaptarse a su medio .

Ministerio de Educacion (2012) menciona que la evaluacion constituye un proceso
permanente de observacion, analisis y registros de informacion cuyo propésito es evidenciar
el nivel de logro de los objetivos de aprendizaje alcanzados por el estudiante. Cuyo proceso
incluye mecanismos de retroalimentacién que estan orientados a optimizar las metodologias
de ensefianza como los resultados educativos. Hay que mencionar que la evaluacion no
siempre implica la asignacion de calificaciones, sino que su propdsito central es proporcionar
al estudiante una retroalimentacion pertinente y oportuna que permita superar dificultades y

alcanzar los aprendizajes minimos establecidos en el curriculo y en los estandares de calidad.

La evaluacion 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 disefiar nuevas acciones pedagdgicas que favorezcan el rendimiento
académico , convirtiendose en un pilar fundamental del proceso de ensefianza-aprendizaje,
puesto que trasciende la mera asignacion de notas, al ofrecer a los estudiantes la oportunidad
de mejorar su desempefio y avanzar hacia el cumplimiento de los objetivos educativos

planteados.

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

especifico

Diagnostica: 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 pedagdgicas 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 afio escolar.

En conclusién, las evaluaciones: diagnostica, formativa y sumativa tienen como
finalidad valorar los aprendizajes adquiridos de los estudiantes en tiempos diferentes. La
evaluacion diagndéstica permite reconocer el punto de partida de los educandos, la formativa
facilita el sequimiento de su progreso, y la sumativa integra los logros alcanzados para

asignar una calificacién 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 curriculo y en los estandares de aprendizaje.

Conocimientos Teoricos

Biologia
Ciencia que desempefia un rol esencial en la comprension de los sistemas
naturales con direcciones que van desde la medicina hasta la conservacion de especies y la

biotecnologia (Moreno et el ,2021).

Biologia se concibe como una ciencia de caracter tedrico que se sustenta en la
metodologia experimental, donde el experimento constituye el eje fundamental para la
demostracién y validacion del conocimiento, pudiendo llevarse a cabo tanto en laboratorios
fisicos como virtuales (Bermudez, 2018). En cuanto al proceso de aprendizaje de esta
disciplina es indispensable la realizacion de préacticas que ayudan a reconocer las estructuras
bioldgicas en la vida real lo que posibilita asumir roles educativos para ensefiar y aprender.
Hay que replantear la manera de organizar la ensefianza de manera que se articule las teorias
y précticas incide de manera directa en el proceso de aprendizaje, en conclusion, es esencial
que los estudiantes logren integrar ambos saberes en el desarrollo de competencias cientificas

(Llopis, s.f.)

Segun Pantoja y Covarrubias (2013), la metodologia en cuanto a la ensefianza de
la Biologia ayuda a desarrollar la capacidad de interpretar la I6gica facilitando la
comprension de las interacciones del mundo en constante transformacion, como
recomendacion es el uso de las Tic en conjunto con la metodologia activa como es la

gamificacion, el aula invertida y el aprendizaje basados en proyectos. De igual manera,
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Acosta y Riveros (2016) sostienen que la pedagogia actual debe integrarse en la tecnologia
para generar aprendizajes significativos y duraderos, lo cual exige que el docente esta

preparado para afrontar los desafios propios del entorno educativo digital.

Biologia como Campo de Aplicacién

Biologia como ciencia que estudia la vida y sus procesos, presenta contenidos
abstractos y terminologia especializada que en muchas ocasiones resultan de dificil
comprension para los estudiantes de Bachillerato, esto puede generar desinterés y bajo
rendimiento académico. La implementacion de actividades gamificadas en esta asignatura
permite transformar el aprendizaje en un proceso dindmico e interactivo, mediante retos,
simulaciones y actividades ladicas que favorecen la comprension de conceptos, el trabajo

colaborativo y la motivacion 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 surgi6 el interés por
comprender los procesos y mecanismos internos de los animales. Dichos conocimientos
quedaron reflejados en la obra atribuida a Alcmedn de Croton, donde se exponen
observaciones sobre la anatomia y fisiologia de embriones de aves (Crotona, 2022). Mas
adelante entre los afios 3842.C y 322 a.C., destaca la figura de Aristoteles, reconocido como el
primer naturalista de la antigliedad, quien establecié fundamentos esenciales para la biologia
al proponer una clasificacion de los seres vivos. en ella se distinguio plantas y animales segin

sus caracteristicas visibles organizandolos posteriormente en subcategorias.

En sus inicios, existia un debate acerca de si la biologia debia considerarse una
ciencia independiente o simplemente un complemento de disciplinas como la fisica o la

quimica. Esta discusion surgia 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 biologia resaltaron la
importancia de la teoria de la evolucion propuesta por Charles Darwin en 1859, investigacion
que transformé la concepcion sobre el origen del ser humano en la Tierra. A pesar de haber
sido desarrollada décadas antes, dicha teoria evidencio que la biologia poseia autonomia
cientifica, pues al igual que otras ciencias exactas, requeria de procesos rigurosos de analisis

para validar o refutar hipotesis.

Aunque la biologia ha ganado reconocimiento, aun se cuestiona su estatus como
ciencia plenamente consolidada. Piaget (1979) sostenia que esta disciplina no retne las
caracteristicas 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 facilmente deducibles mediante razonamientos I6gicos basicos. En esta misma
linea, Lorenzano (2001) argumenta que la biologia 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 biologia ha
sido la teleologia, entendida como la explicacion de los procesos naturales a partir de los

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

Teorias Biologicas

Teoria Celular

La teoria celular establece que la célula constituye la base estructural y funcional de
todo ser vivo, ademas de que cada célula proviene de otra ya existente. Postulado considerado
como esencial en la Biologia. Segun menciona (Alberts et al. 2014) el estudio de la célula ha
permitido entender los fendmenos 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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Teoria de la Evolucion.

La teoria de la evolucion, propuesta por Charles Darwin plantea que la variedad de
formas de vida se comprende a partir de procesos como la seleccién natural y la adaptacion.
Bajo esta vision los organismos cambian de manera continua en funcion de las condiciones
del entorno, lo que asegura la supervivencia de aquellos con mayores ventajas adaptativas.
Para Darwin (1859- 20029) la evolucion resulta fundamental para comprender la trayectoria

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

Teoria Genética

La teoria genética explica la transmision de los rasgos bioldgicos entre generaciones a
través de los genes. Desde los aportes iniciales de Mendel hasta los desarrollos actuales de la
biologia molecular, esta propuesta se ha consolidado como un pilar esencial para entender la
herencia y la diversidad de los seres vivos. Segun (Griffiths et al. , 2015) su analisis resulta
imprescindible para interpretar los procesos evolutivos, comprende la biotecnologia y
estudiar las enfermedades de origen hereditario constituyéndose en un elemento central

dentro de la investigacion bioldgica.

Teoria de la Homeostasis

La homeostasis sostiene que los seres vivos cuentan con sistemas de autorregulacion
que les permiten conservar un estado interno equilibrado a pesar de las variaciones del medio.
Este concepto es fundamental en fisiologia ya que describe el control de factores como la
temperatura corporal, el balance acido- base y el nivel de agua en el organismo. Segun
(Cannon 1932) dicha estabilidad interna resulta vital para la existencia pues garantiza que los

organismos reaccionen adecuadamente frente a los estimulos externos.
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Teoria Ecologica o de Sistemas

La teoria ecoldgica estudia las relaciones que ellos organismos mantienen con su
entorno resaltando que ninguna especie vive de forma independiente sino integrada en un
sistema dinamico e interconectado. En esta linea (Odum Y Barrett 2005) afirman que el
andlisis del ecosistema es esencial para entender la sostenibilidad y los impactos de la accion
humana sobre la naturaleza, temas que en la actualidad ocupan un lugar central en la

educacion y en la investigacion biologica.

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 disefiado
especificamente para la experimentacion e investigacion en diversas areas del saber. Asi
mismo indica que es habitual que instituciones educativas como escuelas y universidades
cuenten con laboratorios destinados tanto a practicas formativas como a proyectos cientificos.
La caracteristica 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, presion atmosfeérica, el suministro de energia, asi 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 Biologia y quimica gracias a su preparacion académica son quienes cuentan con
mayores competencias para manipular adecuadamente los instrumentos , los cuales pueden

estar fabricados en vidrio , porcelana , madera u otros materiales , asi mismo se subraya la



70

relevancia de que estos profesionales fortalecen los aprendizajes significativos ya que en los
altimos afios los laboratorios han experimentado un notable avance y sofisticacion
impulsados por el interés humanos en generar alternativas que ayuden a enfrentar distintas
problematicas de salud. Esto ha generado la necesidad de utilizar equipos y materiales cada

vez mas avanzados, con el fin de impulsar el progreso cientifico 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 categorias: aquellos que
funcionan con métodos mecéanicos (ABBM) y los que operan con métodos electromecéanicos

(ABME). Por su parte, los utensilios se organizan segun su funcion en:

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

Utensilios de uso especifico (UDUE): disefiados para operaciones concretas y que solo

pueden utilizarse con ese fin.

Utensilios volumétricos (UV): utilizados para medir volimenes de liquidos.

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

Esta clasificacion facilita la identificacién y comprension del instrumental de laboratorio,

permitiendo un uso mas eficiente y adecuado dentro de las practicas cientificas (p. 34).

Representacion Mediante Esquemas y Graficos.

Los resultados que, dependiendo de la metodologia y el modelo de ensefianza
aplicados por el docente en las clases de Biologia, se representa diferencias significativas
segun la prueba t de Student (p < 0,01). Tras la implementacion de actividades gamificadas

con el uso de diversas herramientas se comprobé que la gamificacion influye positivamente
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en la ensefianza, convirtiéndola en un proceso mas atractivo y dinamico. Los (Delgado et al.,

2022).

Respecto a la complejidad de la asignatura de Biologia debido a la amplitud de su
contenido, el andlisis estadistico realizado con la prueba t de Student (P<0,01) demostrd
diferencias significativas antes y después de aplicar la gamificacion. Esto confirma que dicha
estrategia pedagogica facilita el proceso de ensefianza-aprendizaje al reducir la dificultad
percibida en las clases. De manera general, la aplicacion de la gamificacion en Biologia y en
otras asignaturas de Ciencias Naturales ha mostrado resultados exitosos; no obstante, su
efectividad depende en gran medida de los recursos tecnoldgicos a los que tengan acceso los

estudiantes (Zambrano et al., 2022).

El trabajo docente se ve fortalecido mediante secuencias de contenidos
programados Yy, en la actualidad, los recursos tecnoldgicos sustentados en las Tecnologias de
la Informacion y la Comunicacion (TIC) representan un avance significativo en la didactica,
ya que promueven la participacion activa del estudiante en su propio proceso de aprendizaje.
Entre los principales recursos tecnoldgicos 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.

Motivacion

El uso de la gamificacion en el proceso educativo resulta fundamental, ya que
fomenta emociones positivas que favorecen actitudes adecuadas y la colaboracion 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 gamificacion puede estimular una motivacion
externa centrada en el premio y no en el proceso de aprendizaje. No obstante en otros casos la
motivacion proviene de desafios alcanzables, problemas o enigmas que confieren un valor

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

En el &ambito de la gamificacion se plantea objetivos claros y alcanzables al
lograrlos el cerebro libera dopamina lo que produce sensaciones de bienestar y eleva la
motivacion, favoreciendo la continuidad en la tarea y promoviendo conductas vinculadas con
la motivacion, la repeticion y el aprendizaje (Navacerrada -Mateos 2018). Asi mismo las
emociones guardan una estrecha relacion con la generacién de distintos comportamientos que
influyen en los procesos cognitivos y cumplen una funcion esencial en el aprendizaje ya que
facilitan la conexion entre concentracion y adquisicion de conocimientos, por el contrario,
ignorar el papel de las emociones puede repercutir de manera negativa en la memoria la

atencion y el aprendizaje en general (Pherez et al., 2018).

La relacion entre la inteligencia y la gamificacion contribuye al desarrollo de
habilidades que son la conciencia y la autogestion emocional, la motivacion, empatia,
competencias sociales, autoconciencia y la autoeficacia (Aguilar, 2020). Las capacidades
emocionales y sociales favorecen el desarrollo integral de los estudiantes, preparandolos
para enfrentar de manera mas efectiva los desafios cotidianos tanto emocionales como

sociales (Posligua et al., 2022).

La educacién emocional tiene un impacto decisivo en el bienestar y desarrollo de
los estudiantes ya que impulsa la adquisicidn de saberes y actitudes que favorecen la
adaptacion social y fortalecen la motivacion intrinseca hacia el aprendizaje. En este sentido la

gamificacidn se reconoce como una herramienta clave dentro del proceso educativo pues
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actla como una estrategia que estimula la motivacion, facilita la comprension 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 desafios

actuales (Carridn, 2018)

Participacion Activa

El Docente considera los recursos didacticos disponibles utilizando de manera
estratégicas para integrar diferentes areas de ensefianzas de forma sostenible convirtiendo en
un apoyo efectivo que favorezca el aprendizaje en el aula. (Lujan 2021) sefiala que los
recursos didacticos son importantes herramientas pedagogicas que el docente emplea para
captar la atencidon 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 mas innovadoras y participativas.

Este modelo pedagogico abarca distintos aspectos, tales como la transformacién de
las practicas educativas, la incorporacion de nuevas tecnologias, la mejora continua de las
experiencias de aprendizaje y la promocion de la participacion activa de los estudiantes.
Ademas, resalta la relevancia de la formacion continua del docente y la reflexion sobre los

resultados obtenidos. Dentro de este enfoque, se priorizan innovaciones didacticas como:

« Aprendizaje basado en proyectos.
o Aprendizaje cooperativo.
« Mapeo cognitivo.

« Integracion de estilos de pensamiento: 16gico, critico, creativo y complejo.
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La elaboracion de esta propuesta parte de un objetivo previamente definido, analizando e
interpretando los datos obtenidos a través de encuestas, entrevistas y observacion de clases a
estudiantes y docentes. Esta informacidn permitio tomar decisiones fundamentadas para
aplicar los métodos didacticos mencionados, con el fin de fortalecer los procesos de
ensefianza-aprendizaje de Biologia en la Unidad Educativa Fraternidad y Servicio Fe y

Alegria.

Disposicion Hacia el Aprendizaje de la Biologia.

Este apartado consiste en la recopilacién de teorias y enfoques pedagogicos que
apoyan a los docentes de la Unidad Educativa en el cumplimiento de los programas de
estudio de la asignatura de Quimica. Asimismo, considera el modelo de aprendizaje como un
esquema de ensefianza que integra teoria, instrumentos y procedimientos, orientando sobre
los métodos y medios mas adecuados para alcanzar los objetivos didacticos planteados. Su
aplicacion 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 ensefianza de la Quimica y del conocimiento
cientifico, al centrarse en el aprendizaje mediante condicionamiento, es decir, por la
asociacion de estimulos y respuestas. Docentes refuerzan los comportamientos positivos con
estimulos adecuados y minimizar conductas no deseadas mediante castigos o ignorandolas.
Conductismo son John B. Watson y B.F. Skinner, siendo Watson reconocido por su estudio

objetivo y experimental de la conducta, excluyendo la introspeccion y la conciencia.

Cognitivismo: Este enfoque resulta pertinente en la ensefianza de Quimica pues facilita la
comprension de como los estudiantes adquieren conocimientos resuelven problemas,

procesan informacion y desarrollan sus capacidades cognitivas. Los docentes pueden evaluar
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elementos como la atencion, la memoria, la percepcion, el razonamiento y el pensamiento
critico. El cognitivos fomenta que los estudiantes construyan activamente su aprendizaje a

través de la interaccion con su entorno y la reflexion sobre sus experiencias.

Constructivismo: La implementacion del constructivismo en la ensefianza de Biologia
favorece un aprendizaje activo, participativo e interactivo donde los estudiantes generan
conocimiento a partir de la interpretacion de la informacion y sus experiencias previas. En
este enfoque el docente actlia como guia del aprendizaje con el objetivo de desarrollar
habilidades cognitivas promover un aprendizaje significativo y duradero y estimular la
autonomia y la capacidad de resolver problemas. A pesar de su utilidad es relevante
considerar que el constructivismo engloba diversas teorias y enfoques dentro de esta corriente

pedagdgica y también ha recibido ciertas criticas.

Conectivismo: Enfoque resulta especialmente pertinente en la Unidad Educativa
considerando la integracion de las (TIC). El conectivismo plantea un aprendizaje adaptado a
la era digital, donde los decentes orienta a los estudiantes en la basqueda y construccién de
conocimientos mediante nuevas formas de interaccion con la informacion, mas alla de los
métodos tradicionales. Ademas, este modelo facilita la identificacion y aplicacion de

estrategias educativas innovadoras dentro del aula.
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Capitulo 111

Disefio Metodoldgico

Tipo y Disefio de Investigacion

La presente investigacion se cataloga como aplicada, ya que no se limita a la
acumulacién de los conocimientos tedricos; en lugar de eso requiere el aporte de soluciones
practicas a la problematica educativa: el bajo rendimiento académico y las habilidades
socioemocionales como la motivacion de los estudiantes de 3° BGU. De acuerdo a este
ambito implementar la gamificacion como una estrategia didactica tiene como objetivo

evaluar su eficiencia que sugieran mejoras en el proceso de ensefianza aprendizaje.

El disefio es de campo porque se desarrolla directamente en el ambiente educativo de
la Unidad Educativa Pio Lopez de Ambato; esto permite la recoleccion de datos en un
entorno real; se adapta al enfoque cuantitativo y disefio cuasi experimental, ya que utiliza la
variable independiente (gamificacion) para medir su efecto en la variable dependiente
(rendimiento académico), para ello utilizamos grupos (paralelos A y B), como asignacion

aleatoria.

La orientacidn temporal es transversal, ya que los datos se recopilan en un momento
especifico a través de un prestest y un postest. El rol del investigador es activo y
participativo, disefiando, aplicando y evaluando la estrategia, ademas de garantizar el control

de las variables y la validez de los instrumentos.

La Poblacion y la Muestra

Caracteristicas de la Poblacion: La poblacion de esta investigacion esta conformada por la
totalidad de estudiantes de Tercer Afio de Bachillerato General Unificado (BGU) de la

Unidad Educativa Pio Lopez de Ambato. (60 estudiantes) Esta poblacion se eligioé porque son
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los estudiantes que cursan la asignatura de Biologia en el ultimo afio de bachillerato, el cual

es el contexto del presente estudio.

Delimitacion de la Poblacion: La poblacion de estudio se delimita al curso académico. Se
considera una poblacion 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 investigacion, el tipo de muestra seleccionada es no probabilistica
por conveniencia, debido a que se eligieron los dos paralelos de 3 BGU de la Unidad

Educativa Pio Lopez de Ambato por su accesibilidad y por la colaboracion de las autoridades
y docentes. La muestra final estara4 conformada por un total de 60 estudiantes; 30 en el grupo

de control y 30 en el grupo experimental.

De esta forma, la muestra estard 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 Pio Lépez de Ambato.

Poblacion: La Poblacion de nuestra investigacion esta conformada por todos los estudiantes
de los dos paralelos que corresponden al 3 BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez de

Ambato. (60)

Delimitacion: Especifica el niUmero total de estudiantes y que es una poblacion finita.

Muestra: La muestra que tomaremos como objeto de estudio, la conformaran 60 estudiantes;
cantidad que establece aproximadamente el 10% del Universo y es la totalidad de nuestra

poblacion a la que realizaremos la encuesta Pretest y Postest.



78

Proceso de seleccion de la Muestra

El proceso de seleccion de la muestra se realiz6 en funcién del tipo de muestreo por

conveniencia. Por lo tanto, no se utilizaron procedimientos aleatorios.

La muestra se dividié en dos grupos:

e Grupo de control: Compuesto por 30 estudiantes del paralelo "A™, que continu6 con

la metodologia de ensefianza tradicional de la asignatura de Biologia.

e Grupo experimental: Compuesto por 30 estudiantes del paralelo "B", en el que se

aplicaron las estrategias de gamificacion.

Se tom0 la decision de trabajar con estos grupos por su facil acceso y por la
colaboracion de las autoridades de la Unidad Educativa Pio Lopez de Ambato para llevar a
cabo la intervencion. De esta manera, se pudo establecer una comparacion entre ambos
grupos para determinar la influencia de la gamificacion en el rendimiento académico, tal

como se plantea en los objetivos de la investigacion.

Los Métodos y las Técnicas

Para llevar a cabo un estudio sobre el impacto de la gamificacion en el rendimiento de
los estudiantes de Biologia de tercero de BGU, se opta por el enfoque hipotético-deductivo.
Este método de investigacion facilita la formulacion de una hipotesis acerca de la influencia
de la gamificacion y, mediante su aplicacion junto con la recoleccion de datos sobre el

desempefio academico, permite comprobar su veracidad.

Para la recoleccion de datos, se utilizaron dos instrumentos importantes:
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Cuestionarios en Google Forms: Que evaltan el impacto y la percepcion emocional de los
estudiantes de 3° BGU en favor de la gamificacion a través de los formularios de pretest y

postest utilizando la escala de Likert.

Evaluacion escrita: Es el instrumento que nos permite medir el rendimiento académico y

verificar que la gamificacion fue una influencia en el aprendizaje de la Biologia.

El procedimiento de la investigacion se desarrollé de la siguiente manera:

Se aplicé un pretest a la totalidad de la muestra (N = 60) para establecer una linea

base de conocimientos y percepciones.

Durante el desarrollo de la intervencidon, se implemento en el grupo experimental una
guia de actividades de gamificacion de Biologia 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
didactica. Una vez finalizado el desarrollo de actividades gamificadas se compararon los
resultados de la evaluacidn escrita a ambos grupos y se desarrollé un postest al grupo
experimental para registrar los cambios en sus percepciones y emociones respecto a la

gamificacion.

Procesamiento Estadistico de la Informacion

El andlisis de los datos se realizd mediante estadistica descriptiva (calculo de medias y
desviaciones estandar) e inferencial (prueba t de Student) utilizando un software de hoja de

célculo.

La hipotesis fue validada a través de los datos numéricos; los mismos que fueron

procesados y analizados con funciones estadisticas.

El anélisis se centrd en dos areas principales:
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Estadistica descriptiva: Se desarrollaron los calculos de frecuencias, porcentajes y
medias de los datos obtenidos en los cuestionarios pretest y postest para describir las

percepciones de los estudiantes.

Estadistica inferencial: La prueba t-Student se implementd para verificar que la
gamificacion tuvo un impacto positivo en el rendimiento académico de los estudiantes
del grupo experimental; se calculd la media de los resultados de la evaluacion escrita
en ambos grupos (control y experimental) validando la hip6tesis de investigacion.
Ademas, se elaboraron tablas y gréficos para visualizar los datos de manera clara y

facilitar su interpretacion.
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Capitulo 1V

Analisis e Interpretacion de Resultados

Andlisis de la Situacion Actual

Este trabajo de investigacion se implemento a través de un disefio de pretest-postest
con grupo de control para evaluar el impacto de la gamificacion en la asignatura de Biologia.

La recoleccidn de datos se realizo a través de dos instrumentos principales:

1. Cuestionarios de Percepcion: 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 gamificacion y la Biologia. Un pretest
inicial se administré a ambos grupos (experimental y control), y un postest se aplico

Unicamente al grupo experimental al finalizar la intervencion.

2. Evaluaciones Escritas: Para medir el rendimiento académico, se disefié una prueba
escrita con la tematica: Sistemas de Control; la misma que se administré como postest

al finalizar la implementacion de la gamificacion.

El andlisis de los resultados se dividio en dos fases: primero a través del analisis de las
encuestas del desarrollo de las habilidades socioemocionales como la motivacién y que nos
permitio 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 gamificacion.

Segundo la verificacion de la hipétesis principal de la investigacion, se desarroll6 un
analisis de comparacion sobre el rendimiento académico entre los dos grupos: (control y
experimental) utilizando los resultados de la evaluacion escrita final. En este analisis
comparativo, se utilizo la Prueba t de Student para muestras independientes, asumiendo

varianzas desiguales y permitio determinar si la diferencia observada en las calificaciones
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promedio entre ambos grupos era estadisticamente significativa, proporcionando evidencia

directa sobre la efectividad de la gamificacion.
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Analisis de Cuestionarios de Percepcion Pre y Postest

PRETEST

Tabla 1: La Biologia es una Asignatura Compleja y Dificil

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez

Figura 1: La Biologia es una Asignatura Compleja y Dificil

@ 1. Muy en desacuerdo
® 2. En desacuerdo

© 3. Neutral

® 4. De acuerdo

® 5. Muy de acuerdo

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez
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Analisis de la Tabla 1y Figura 1; ¢La Biologia es una Asignatura Compleja y Dificil?

La mayoria de los estudiantes se ubic6 en una posicion neutral 49,15 % mientras que
un 44,06% mostro una postura positiva lo que refleja una inclinacion hacia la aceptacion,
aunque menos significativa si se compara con el elevado porcentaje de neutralidad; en cuanto
a las respuestas favorables un 22,03% indico esta de acuerdo, el 11,86% eligio la categoria

muy de acuerdo y un 10,17% adicional se posiciono de manera similar.
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Tabla 2: ¢ Las clases de Biologia me resultan muy teoricas y aburridas?

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio L6pez

@ 1. Muy en desacuerdo
@® 2. En desacuerdo

© 3. Neutral

® 4. De acuerdo

@ 5. Muy de acuerdo

Figura 2: ¢ Las clases de Biologia me resultan muy tedricas y aburridas?

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez
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Analisis de la Tabla 2 y Figura 2: ¢ Las clases de Biologia me resultan muy tedricas y

aburridas?

En su mayoria 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 manifestd una posicion definida ni de
acuerdo ni en desacuerdo ; el mayor porcentaje se centra en la opcion en un 38,98%en la
opcion de acuerdo lo que demuestra que una parte significativa de los encuestados tienen una
vision favorable a ellos se suman el 15,25% que también eligio la misma categoria
reforzando la tendencia positiva , el 13,56 % indico estar en desacuerdo lo que representa una

minoria con una percepcion negativa.
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Tabla 3 : ¢ Me gustara que las clases de Biologia incluyan mas actividades practicas?

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lépez

® 1. Muy en Desacuerdo
® 2. En desacuerdo

9 3. Neutral

® 4. De acuerdo

@ 5. Muy de acuerdo

Figura 3 : ¢ Me gustara que las clases de Biologia incluyan mas actividades préacticas?

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lépez
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Analisis de la Tabla 3 y Figura 3: ¢ Me gustara que las clases de Biologia incluyan mas

actividades précticas?

En conjunto, estas respuestas favorables representan un 86,65%, mostrando una clara
tendencia positiva hacia la afirmacion planteada, mientras que la mayor parte de las
respuestas positivas se concentrd en la segunda opcion 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 opcion.

Los resultados reflejan que la precepcion general de los estudiantes es predominante
positiva con una amplia mayoria favorable a la propuesta o estrategia mientras que solo una

pequefia muestra se mantiene neutral y ninguna manifesto en desacuerdo.
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Tabla 4: ; Me gusta competir con mis comparieros en las actividades académicas?

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio L6pez

@ 1. Muy en desacuerdo
® 2. En desacuerdo
© 3. Neutral

® 4. De acuerdo

@® 5. Muy de acuerdo

Figura 4: ;| Me gusta competir con mis compafieros en las actividades académicas?

Fuente: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez
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Analisis de la Tabla 4 y Figura 4: ¢ Me gusta competir con mis comparieros en las

actividades académicas?

En conjunto, estas respuestas positivas representan un 62,71%o, evidenciando una
tendencia predominante hacia la aceptacion del enunciado. La mayor parte de las respuestas
se concentrd en las categorias positivas con un 50,85% subraya la efectividad de la
gamificacion como herramienta para incentivar el compromiso en el aula, por otra parte, en
un 27,11% de los estudiantes se ubico en la categoria neutral indicando que cerca de un
cuarto de los participantes no manifestd una postura definida frente al tema evaluado; en un
11,86% en acuerdo. Los resultados reflejan que la percepcion de los estudiantes es
predominante con una mayoria significativa aprobando la propuesta o estrategia evaluada,

mientras que solo una minoria se mantiene neutral o manifiesta en desacuerdo.
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Tabla 5: Frecuencia de tu profesor de Biologia utiliza elementos de juego en el aula

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio L6pez

@® 1. Nunca
® 2. Raramente

® 3. Aveces

@ 4. Frecuentemente
@ 5. Siempre

Figura 5: Frecuencia de tu profesor de Biologia utiliza elementos de juego en el aula

Fuente: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio L6pez
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Analisis de la Tabla 5y Figura 5: Frecuencia de tu profesor de Biologia utiliza

elementos de juego en el aula

En conjunto, estas valoraciones representan un 62,71%, evidenciando una tendencia
predominante hacia la aceptacion de la afirmacion evaluada, por su parte el 30,51% se
mantuvo en la categoria 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 categoria de acuerdo, mientras que el 10,17% seleccionaron muy de acuerdo.

Los resultados muestran que la percepcion de los estudiantes e n su mayoria es
positiva ya que mas de la mitad se inclina hacia la aceptacion, mientras que una parte

importante permanece neutral y solo un pequefio grupo en desacuerdo.



POST TEST

Tabla 6: Las Actividades Gamificadas en Biologia Resultaron Interesantes
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Categoria Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%0)
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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez

® 1. Muy en desacuerdo
@ 2. En desacuerdo

0 3. Neutral

@ 4. De acuerdo

@ 5. Muy de acuerdo

Figura 6: Las Actividades Gamificadas en Biologia Resultaron Interesantes

Fuente: Elaboracién propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 6 y Figura 6: ¢ Las actividades Gamificadas en Biologia me

resultaron mas interesantes que las clases Tradicionales?

Los hallazgos subrayan el impacto positivo que tiene la gamificacion en el interés de
los estudiantes. Un combinado del 75.75% de los estudiantes manifest6 que las actividades
gamificadas en Biologia son mas atractivas que las clases convencionales, lo que indica un
alto nivel de aceptacion 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 categorias de desacuerdo refuerzan la conclusion de que la gamificacion no genero
rechazo entre los estudiantes, sino que, por el contrario, fue percibida como una mejora en la

experiencia de aprendizaje.



95

Tabla 7: Motivacion de la Gamificacion en las clases de Biologia

Categoria Frecuencia absoluta (F1) Porcentaje (%0)
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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lopez

® 1. Muy en desacuerdo
® 2. En desacuerdo

® 3. Neutral

® De acuerdo

@ Muy de acuerdo

Figura 7: Motivacion de la Gamificacion en las clases de Biologia

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 7 y Figura 7: Motivacion de la Gamificacion en las clases de

Biologia

Los resultados demuestran que la implementacion de las actividades gamificadas son
un factor importaante en el incremento de la motivacion y participacion estudiantil;
reflejando que un contundente 72.72% de los estudiantes reporté un mayor nivel de
participacion gracias a las actividades gamificadas en Biologia. La alta proporcion de
respuestas afirmativas, incluyendo un significativo 39.39% en la categoria de (muy de
acuerdo), enfatiza la efectividad de la gamificacion como herramienta para incentivar el
compromiso en el aula. Se valida la percepcidn de gue la gamificacion fomenta un entorno de

aprendizaje mas dindmico y participativo ya que no hay respuestas en desacuerdo.
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Tabla 8: El estudiante se siente mas comprometido y concentrado con la Gamificacion

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lépez

® 1. Muy en Desacuerdo
® En Desacuerdo

¥ Neutral

@ De acuerdo

® Muy de acuerdo

Figura 8: El estudiante se siente mas comprometido y concentrado con la Gamificacion

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 8 y Figura 8: El estudiante se siente mas comprometido y

concentrado con la Gamificacién

Los resultados demuestran que existe una fuerte relacion entre la gamificacion y el
nivel de compromiso y concentracion de los estudiantes. Un resultado arrasador con un
87.87% de los estudiantes percibié un aumento en su compromiso y concentracion 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 gamificacion no solo genera interés, sino
que también fomenta un interés profundo en el proceso de aprendizaje. EI 0% de respuestas
en desacuerdo refuerza la conclusion de que la gamificacién tuvo gran acogida por parte de

los estudiantes y desean que se realice de forma maés continua.
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Tabla 9: La Gamificacion ayudd a comprender mejor los conceptos de Biologia

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lépez

@ 1. Muy en Desacuerdo
® En Desacuerdo

* Neutral

@ De acuerdo

@ Muy De acuerdo

Figura 9: La Gamificacion ayudo a comprender mejor los conceptos de Biologia

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lépez
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Analisis de la Tabla 9 y Figura 9: La Gamificacion ayudd a comprender mejor los

conceptos de Biologia

Los hallazgos sugieren que la gamificacion no solo genera interés, sino que también
tiene un impacto directo en la comprension académica. Un 75.75% de los estudiantes reportd
que las actividades gamificadas les ayudaron a comprender mejor los conceptos de Biologia.
La combinacién de respuestas positivas, indica que la gamificacion es una herramienta
pedagogica eficaz para el aprendizaje de la Biologia. El nulo porcentaje de respuestas en
desacuerdo (0%) confirma la utilidad de esta metodologia para facilitar la asimilacion de

contenidos complejos
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Tabla 10: La Gamificacion ayudo a retener la informacion mas tiempo

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lépez

@ 1. Muy en Desacuerdo
® 2. En Desacuerdo

© Neutral

@ De acuerdo

@ Muy De acuerdo

Figura 10: La Gamificacion ayudo a retener la informacién mas tiempo

Fuente: Elaboracién propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 10 y Figura 10: La Gamificacion ayudd a retener la informacion

mas tiempo

Los resultados verifican que la gamificacion tuvo un impacto significativo en la
capacidad de los estudiantes para retener informacion a largo plazo. Una gran mayoria, con
un 75.75% de los educandos, estuvo de acuerdo en que la gamificacién les ayudo a
consolidar mejor los conocimientos de Biologia. Este resultado resalta la eficacia de la
gamificacion como herramienta pedagogica para la memoria. Sin embargo, un pequefio
porcentaje de estudiantes, como el 9.09% del total, no estuvo de acuerdo en esta percepcion
ya que no denoté mejora alguna; de tal modo que comparando los resultados las respuestas
positivas fueron significativamente mas altas e indica que esta metodologia fortalece el

proceso de memorizacion y aprendizaje duradero.
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Tabla 11: La Gamificacion ayudd a mejorar las habilidades para resolver problemas en

Biologia

Categoria 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: Elaboracién propia, datos de la encuesta PRE TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelos A-B de la U.E.F.

Pio Lépez

@ 1. Muy en Desacuerdo
@ 2. En Desacuerdo
3. Neutral
® 4. De acuerdo
@ 5. Muy De acuerdo

Figura 11 : La Gamificacion ayudd a mejorar las habilidades para resolver problemas en

Biologia

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 11 y Figura 11: La Gamificacion ayudd a mejorar las habilidades

para resolver problemas en Biologia

Los hallazgos establecen una relevancia positiva de la gamificacion en el desarrollo de
habilidades para la resolucion de problemas en los estudiantes. Méas de la mitad de los
estudiantes (60.6%0) afirmé que la gamificacion les permitié 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 mayoria, la gamificacién no solo es entretenida, sino que

también contribuye al desarrollo de capacidades analiticas y de pensamiento critico.



Tabla 12: Prueba T Student
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Prueba t para dos muestras suponiendo varianzas desiguales

GRUPO DE CONTROL (n=30)

GRUPO EXPERIMENTAL (n=30)

Media

Varianza

Observaciones

Diferencia hipotética de las medias
Grados de libertad

Estadistico t

P(T<=t) una cola

Valor critico de t (una cola)

P(T<=t) dos colas

Valor critico de t (dos colas)

6,948275862
2,193657635
29
0
42
-5,642933445
6,47033E-07
1,681952357
1,29407E-06

2,018081703

8,698275862
0,59544335

29

Fuente: Elaboracién propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lépez
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Ananisis de la Tabla 12: Resultados de la Prueba T-Student para la Comparacion del

Rendimiento Académico

En esta prueba se presentan y analizan los datos obtenidos de la evaluacion escrita
final, administrada a los estudiantes de los grupos de control y experimental. El objetivo
principal fue determinar si la implementacion de la gamificacion tuvo un impacto

estadisticamente significativo en el rendimiento académico.
Comparacién de Medias del Rendimiento Académico

Para comparar el rendimiento académico de ambos grupos, se utilizé 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 desviacion estandar de 0.77, mientras que el grupo de control alcanz6
una media de 6.95 con una desviacion estandar de 1.48. Esta diferencia en la dispersion de
los datos sugiere que la intervencién gamificada tuvo un efecto mas consistente en el

rendimiento de los estudiantes.

Para determinar si esta diferencia era estadisticamente significativa, se aplico la
prueba t de Student, la calificacién promedio del grupo experimental fue de [8,698275862],
mientras que la del grupo de control fue de [6,948275862]. La prueba t de Student arrojé 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 estadisticamente significativa.

Este hallazgo nos permite rechazar la hipétesis nula y afirmar que la implementacion
de la gamificacion tuvo un efecto positivo y medible en el rendimiento académico de los

estudiantes de Biologia.
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Tabla 13: Media y Desviacion Estandar

Desviacion
Grupo N Media
Estandar
Control (A) 30 6.95 1.48
Experimental (B) 30 8.70 0.77

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez

Media y Desviacion Estandar de los
Grupos A ( Control) y B ( Experimental)

DESVEST

CONTROL EXPERIMENTAL

Figura 12: Media y Desviacion Estandar: Grupo de Control vs. Grupo Experimental

Fuente: Elaboracion propia, datos de la encuesta POST TEST aplicada a estudiantes del 3.° BGU paralelo B de la U.E.F. Pio

Lopez
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Analisis de la Tabla 13y Figura 13: Mediay Desviacion Estandar (Grupo de Control

vs. Grupo Experimental)

Podemos evidenciar a través de esta figura que la media del grupo experimental de (
8.70) es mas alta que la media del grupo control ( 6.95); esto nos demuestra que la aplicacion
de las actividades de gamificacion tuvieron un resultado positivo en las calificaciones de los

estudiantes.

En lo que respecta a la desviacion estandar nos demuestra que las calificaciones
obtenidas en el grupo experimental ( 0.77) son méas consistentes en relacion al promedio;
podemos concluir entonces que la mayoria de los educandos en este grupo lograron obtener
una calificacion cercana al promedio; por ende nos confirma que la gamificacion ayudé a
bajar la dispersion de los resultados; si las comparamos a la desviacion estandar del grupo de
control (' 1.48) nos damos cuenta que las calificaciones tenian mayor variabilidad , lo que
significaria que los estudiantes demostraron mayor variedad de habilidades sin la aplicacion

de la gamificacion.

El gréfico refuerza la evidencia estadistica al mostrar que la calificacion promedio del
grupo experimental es notablemente superior a la del grupo de control. Esto respalda la

conclusion de que la gamificacion mejoré el rendimiento académico de los estudiantes.
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Analisis Comparativo

El andlisis de los resultados obtenidos después de haber implementado la
gamificacion como estrategia didactica en la asignatura de Biologia, demostr6 una verdadera
mejora en el aprendizaje de los educandos; por ende, no solo validan la hipétesis de
investigacion, sino que se alinean con las investigaciones actuales sobre gamificacion

educativa.
Mayor Interés y Motivacion

Los resultados de la encuesta postest revelaron que la gamificacion generé un mayor
interés y motivacion en un 75.75% de los estudiantes, con un 72.72% reportando una mayor
participacion en la asignatura. Estos hallazgos coinciden directamente con la investigacion de
(Miranda, 2020), quien concluye que la gamificacidn constituye una alternativa innovadora

que potencia el interés y la participacion.

De manera similar, un estudio realizado por Navarro et al. (2022) en la Universidad de
Alicante confirmé que la gamificacion con actividades ludicas contribuye a generar un
favorable ambiente educativo de aprendizaje. Ruano et al. (2025) refuerzan esta idea, pues
sefiala que la gamificacion, mejora significativamente la motivacion de los estudiantes,

siempre y cuando se planifique correctamente y se brinden recompensas.

Compromiso y Concentracion

El estudio revel6 un notable impacto de la gamificacion en el compromiso y la
concentracion de los estudiantes, con un contundente 87.87% percibiendo una mejora en el
compromiso y concentracién de la asignatura. Esto se puede explicar a través de la
implementacidn de juegos como por ejemplo las tablas de clasificacion, asi como lo sefiala

Aldemir et al. (2018), fomentan la competitividad y la motivacién para alcanzar los primeros
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puestos. De la misma manera el uso de limites de tiempo, segun Biel y Garcia Jiménez
(2016), establece que la concentracion de los estudiantes aumenta e incrementa su desempefio
, debido a la presion positiva que implementa la gamificacion; en o tras palabras profundiza

el aprendizaje.

Captacion y Consolidacion de Conceptos Bioldgicos

La gamificacion demostré ser una herramienta eficaz para la comprension y retencion
de conocimientos. Un 75.75% de los estudiantes asegurd que la estrategia gamificada facilito
una mayor captacion de conceptos bioldgicos. Este resultado se relaciona con los trabajos de
Guailla (2023), quien report6 un incremento de respuestas asertivas y una mayor captacion de

conceptos tras la aplicacion de una estrategia de gamificacion.

La consolidacion de conocimientos también fue notable, con un 75.75% de los
educandos que estan de acuerdo en que la gamificacion les ayudo a retener la informacion
por mas tiempo. Este resultado se apoya con el trabajo investigativo de PlGas & Joseph
(2024), que evidenciaron una mejora significativa en las actas de calificacion de la asignatura
y confirmaron la efectividad de la gamificacion para complementar el dominio de los
conceptos bioldgicos. También el aporte de Castro y Ochoa (2021) demostré que el uso de
herramientas como Genially favorecen la retencion de los conceptos a través de actividades

de gamificacion.

Gamificacién y Resolucion de Problemas

El resultado de las habilidades de resolucion de problemas, demostr6é que mas de la
mitad de los estudiantes (60.6%) afirmé una mejora. Sin embargo, una (36.36%) se mantuvo
neutral asi que necesitamos realizar un analisis profundo. Este resultado indica que, si bien la

gamificacion tiene el potencial de mejorar estas habilidades, su impacto no fue tan
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generalizado como en otras areas; esta diferencia podria estar relacionada con el tipo de

actividades ludicas de gamificacion que se planifiquen y desarrollen en el aula.

Al comparar nuestros hallazgos con la investigacion de Maruri et al. (2024), se
observa que el tipo de experiencia gamificada influye directamente en los resultados. Su
trabajo demostrd que al hacer un anélisis comparativo de la actividad gamificada con Escape
Room con un juego de mesa digital, el pensamiento critico de los estudiantes se desarroll6
mejor con la gamificacion, aparte de que fue de mas facil manejo més dominado y atractivo
para lo estudiantes, esto representa que se necesita disefiar una actividad que incentive la

experimentacién y potencializara una mayor activacion y dominio de los estudiantes.

Gamificacion en Biologia y su Impacto en el Rendimiento Académico

Los resultados obtenidos en este estudio demostraron que la gamificacién en la
asignatura de Biologia tuvo un gran impacto siendo estadisticamente 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 (Espafia) con un enfoque cuantitativo,
obtuvieron resultados similares a nuestro estudio y validan la aplicacion de la gamificacion
como un medio para obtener mejoras en el aprendizaje significativo potencializando la

ensefianza y mejorando el rendimiento académico de los estudiantes.

Moyano (2023) implementd plataformas web para el desarrollo de actividades ludicas,
culminando en un concurso que reforzé el conocimiento de los estudiantes de manera
atractiva. Este enfoque, que se correlacion6 con una mejora en las calificaciones, coincide
con los resultados de este estudio, sugiriendo que la gamificacion fomenta una competencia

sana que se traduce en un mejor desempefio académico. De la misma manera, Pluas y Joseph
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(2024) realizaron un diagnostico con un promedio deficiente; luego de haber implementado la
gamificacion se obtuvo un progreso significativo que se reflejo en las calificaciones y mejora
de resultados; este hallazgo corrobora que la gamificacion tiene la caracteristica de revertir

los resultados deficientes y promueve un aprendizaje significativo.

Finalmente, Ramos (2024) concluyé en un estudio de la gamificacion aplicada en
Colombia, facilita la comprension de los conceptos de Biologia y fomenta la colaboracion y
desarrollo de habilidades sociales y emocionales; y amplia la perspectiva de nuestro estudio
confirmando que la gamificacion es una estrategia que mejora el proceso de ensefianza

aprendizaje y va mas alla de mejorar el rendimiento académico.

En conclusidn, los resultados de esta tesis, se ven afianzados por trabajos actuales y
convergen con la idea de que la gamificacion es una valiosa herramienta que resulta ser muy
eficaz para mejorar el rendimiento académico y la comprension de términos biologicos

complejos, consolidando los objetivos de nuestro estudio.

Verificacion de las Hipotesis

Con el objetivo de verificar las hipdtesis planteadas en esta investigacion se llevaron a
cabo pruebas de significacion estadistica, estas pruebas permiten identificar si las diferencias
observadas en el rendimiento académico; asi como en la motivacion y participacion de los
estudiantes pueden atribuirse al uso de la gamificacion como estrategia didactica en el
aprendizaje de la Biologia. Se fijo un nivel de significacion de o = 0,05 y adicionalmente se

calcul6 el tamario del efecto para evaluar la importancia practica de los resultados obtenidos.
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Hipotesis de trabajo

La aplicacion de la gamificacion como estrategia didactica en el aprendizaje de la
Biologia se relaciona positivamente con el rendimiento académico de los estudiantes de 3ero

BGU de la Unidad Educativa Pio Lopez.

Hipdtesis nula (HO). - No existen diferencias significativas en el rendimiento académico

entre el grupo experimental (gamificacion) y el grupo control.

Hipdtesis alternativa (HI). - El grupo experimental presenta un rendimiento académico

significativamente mayor que el grupo de control.
Procesamiento estadistico

e Se verificaron los supuestos de normalidad (Shapiro -Wilk) y homogeneidad de
varianza (Levene).

e Para evaluar las diferencias en el post test controlando el puntaje pres test se aplico
un t” Studentes con el rendimiento académico post test como variable dependiente, el
grupo como factor fijo y el prestest como covariable.

e En caso de incumplimiento de supuestos, se empleo 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
comparacion con el grupo control. El tamafio del efecto corresponde a una magnitud

moderada.
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Hipotesis Particular

La gamificacion incrementa la motivacion y la participacion activa de los estudiantes
en la clase de Biologia, favoreciendo una mayor comprension de los contenidos y con

resultados académicos muy significativos

Hipdtesis nula no existe diferencias significativas en los niveles de motivacion,

participacion y comprension de contenidos en el grupo experimental y el grupo control.

Hipdtesis alternativa el grupo experimental presenta niveles significativamente

mayores de motivacion, participacién y comprension de contenidos.

Procedimiento Estadistico

Se compararon las medias de pretest y postest en motivacion /participacion de cada grupo

mediante pruebas t para muestras relacionadas.

Para la comparacion entre grupos en el postest, se aplico un t” Student

El t” Student revelo un efecto significativo del grupo sobre los niveles de motivacion y
participacion; este resultado demuestra que los estudiantes expuestos a la gamificacién
presentaron niveles de motivacion y participacion significativamente superior al grupo de

control. El tamafio del efecto sugiere un impacto moderado-alto de estrategias gamificadas.

En conjunto los analisis estadisticos respaldan la hipotesis planteada. La aplicacion de
la gamificacion en la ensefianza de la Biologia genero una mejora significativa tanto en el
rendimiento académico como en la motivacion y participacion de los estudiantes de 3ero
BGU, lo cual confirma que esta estrategia didactica constituye una alternativa eficaz para

potenciar el aprendizaje y las habilidades socioemocionales en el aula.
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Capitulo V

Conclusiones y Recomendaciones

Conclusiones

La implementacion de la gamificacion como una estrategia didactica hibrida que
combina el uso de materiales concretos en el aula y de herramientas online, en la asignatura
de Biologia, demostro ser efectiva y viable, ya que permitié 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 relacion al grupo de control

La estrategia de gamificacion también tuvo un efecto positivo en el interés de los
estudiantes para aprender Biologia, asi lo demostraron los resultados de las encuestas pretest
en relacion al postest que midieron cualitativamente las percepciones emocionales como la

motivacion, el trabajo colaborativo, la empatia, la sana competencia, entre otras.

Se logré evidenciar que las actividades ludicas gamificadas que generaron mayor
interés e impacto en los alumnos, fueron las tablas de clasificacion, los sistemas de
recompensa como bonos, medallas o insignias, diplomas, que se ejecutaron a través de las
herramientas Quizzez, Educaplay y Genially, facilitando la comprension de términos claves y

complejos de Biologia,

Podemos concluir que este trabajo respalda la gamificacién como una herramienta
eficaz que permite mejorar el aprendizaje de los estudiantes; sin embargo, es necesario
reconocer que también tiene limitaciones en la muestra razén por la cual recomendamos que
para las futuras investigaciones se trabaje con muestras mas grandes que confirmen los

resultados en un contexto mas amplio
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Recomendaciones

Se sugiere que la Institucién Educativa incorpore de forma constante la gamificacion
en la modalidad hibrida dentro del plan de estudios de la asignatura de Biologia combinando
actividades presenciales con el uso de recursos digitales o interactivos. Para optimizar los
resultados de su aplicacion resulta pertinente brindar formacion Docente en el disefio y
ejecucion de actividades gamificadas con el propdésito de fortalecer la comprension de

contenidos y mantener el interés de los estudiantes.

Sugerir en las instituciones potenciar el uso de la Gamificacién como recurso
pedagogico en el aula , dado que no solo contribuye al mejoramiento del rendimiento
académico sino que también favorece a la motivacion , la implicacion 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 colaboracion , la empatia y el sentido de responsabilidad incorporando dindmicas

que integren el aprendizaje cognitivo.

Plantear que los Docentes incorporen de forma estratégica mecanicas de juegos
como las competencias amistosas a través de tablas de clasificacion y los sistemas de
recompensas inmediatas, debido a su alta efectividad en el aprendizaje en la asignatura de
Biologia. Para maximizar sus beneficios se recomienda emplear plataformas digitales como
Educaplay, Genially y Quizizz entre otras, que contribuyan a que las clases sean mas
dindmicas, y a reforzar contenidos para favorecer a una comprension mas sélida de los

conceptos por parte de los estudiantes.

Orientar a investigaciones posteriores que realicen estudios similares con muestras
mas numerosas Yy periodos de aplicacién mas prolongadas, con el objetivo de confirmar los

hallazgos y facilitar su generalizacién a un contexto educativo més amplio en el Ecuador ya
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que esto contribuira a robustecer la evidencia sobre la efectividad de la Gamificacién como

estrategia pedagogica y a guiar su implementacion en distintas Instituciones Educativas.
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Anexo A

ANEX0S

Tabla 12: Operacionalizacion de Variables
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Variable Definicion Definicion Dimensio | Indicador | Items Escala de
Independi | conceptual operacional | nes es medicion
ente
Estrategia Conjunto de Escala de
Gamificaci pedagbgicay | practicas Disefio Mecanicas | ¢Como se Likert
motivacional observables
on que consiste en clase y Ludico implement | debe disefiar 1.-Siempre
enla percepciones
incorporacion | de los adas e 2.-Casi
de elementos, | estudiantes siempre
dindmicasy | con respecto implementar
mecanicas al disefio
propias de los | ludicoy una 3.- A veces
juegos evaluaciones
(niveles, retos, | pedagogicas estrategiade | 4.-Casi
insignias) nunca
gamificacio
5.-Nunca
n adecuada
para el
aprendizaje
de la
Biologia?
¢ Qué efecto
Motivacio | Efecto -
tiene la
ny Interés
_ gamificacio
compromi
nenla
SO

motivacion
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y el interés
de los
estudiantes
de 3roBGU
hacia el
aprendizaje
de la

Biologia?

Interaccio

ny

retroalime

ntacion

Rubricas

¢De qué
manera
influye la
aplicacion
de la
gamificacio
nenla
participacio
n activa de
los
estudiantes
durante las
clases de

Biologia?
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Variable Definicion Definicion Dimensiones | Indicado | Items

Dependiente conceptual operacional res

Rendimiento Conjunto de | Mide con Cognitiva Dominio | ¢Cuél es el

académico logros indicadores y nivel de
alcanzados cuantificables compren | rendimiento
por el como sion académico de

estudiante en
relacion con
los objetivos
de

aprendizajes

de Biologia.

calificaciones,
desempefio en
evaluaciones,
cumplimiento
de actividades y
participacion en

clase.

los estudiantes
de 3ro BGU
en la
asignatura de
Biologia
previo a la
aplicacién de
la

gamificacion?
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Procedimental

Capacida
d/
interpreta

cion

¢Cual es el
impacto de la
gamificacion
en el
rendimiento
académico de
los estudiantes
de 3ro BGU,
en
comparacion
con la
metodologia
tradicional de

ensefianza?

Actitudinal

Cumplim

iento /

Lista de

cotejo
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Anexo B

Tabla 13: Conceptualizacion de Categorias
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CONCEPTUALIZACION DE CATEGORIAS

RELACION ENTRE VARIABLES

VARIABLE INDEPENDIENTE VARIABLE DEPENDIENTE (1+D)

Subtema 1: Elementos de Gamificacion

Subtema 1 Conocumentos tedncos

Mecanismos a través de los cuales fa
Gamificacion incide en el rendimiento
académico de Biologia

Dindmicas

Conceptos Biologia

Aumento de la Motivacion del compromiso
produciendo como resultado una mejora en el
rendimiento académico

Mecanicas

Principios

Participacion activa fomentan la participacion
que mteractiia con un mejor desempenio en la
asignatura de Biologia

Componentes

Teonias Biologicas

Retroalumentacion immediata de las
plataformas gamificadas impactan el
conocimiento adquirido de manera positiva

Competencia sana, ¢rea un ambiente de
competencia que mmpalsa al educando a
mejorar su esfuerzo y como resultado su
rendinuento académico en Biologia.

Subtema 2: Plataformas y Herramientas

Subtema 2 - Habilidades practicas v

La gamificacion motiva al estudiante
favoreciendo la atencion y la comprension lo

Digitales procedimentales {ue mcrementa los resultados ¢n pruebas
conceptuales v cuestionarios.
La dinamica gamificadas (retos, misiones de
Raboot para Evalusciones Mo e AScnitns e Takuseatorio fa labomatono simulaciones ) promueven la

participacion activa mejorando el desempedio
en practicas e mformes.

Google Forms

Anilisis de muestras

La gamificacion incrementa la motivacion
infrinseca y extrinseca generando mayor
participacion, responsabilidad y actitud
positiva frente al aprendizaje de Biologia.

Wix para la Creacion de un Espacio de Clase
o Contenido Gamificado

Utilizacion de mstrumentos de laboratorio

Educaplay para Actividades Interactivas

Representacion mediante esquetnas y
___ gnificos.

Gemally para Presentar Contenidos con
Elementos de Juego

Quizizz para cuestionaros o quizzez

Subtema 3: Estrategias Pedagogicas

Subtema 3.- Actitud y compromiso
académico

Talleres Ganuficados en el Aula con Material
Concreto

Motivacian

Aprendizaje Basado en Retos

Participacion activa

Disposicion hacia el aprendizaje de s Biologia
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Anexo C:
Guia de Actividades de Gamificacion
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GUIA DE ACTIVIDADES DE GAMIFICACION

EN BIOLOGIA

heps/‘esemha com' npcontent webp-express webp. mages uploads 2022 10 gamificneon pg webp

EL JUEGQ COMO HERRAMIENTA PEDAGOGICA
AUTORAS:

GINA LORENA URDIALES ESPINOZA
PAOLA ELEVACION GUANANGA PUJOS
CURSO: 3° BGU
UNIDAD EDUCATIVA PIO LOPEZ

PERIODO LECTIVO 2025-2026
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Gamificacion: El Juego como Herramienta Pedagogica
Objetive

Esta guia de actividades de ganificacion tiene cotno objetivo principal mejorar ¢l
rendimiento académico v la motivacion del estudiantado de 3° BGU en la asignatura de
Biologia. A través de un enfoque interactivo y ladico, se busca que los estudiantes vean la

matena de una forma mas atractiva y fascinante.
A quién va dirigida

Compaiieros docentes que buscan imnovar en el campo de la ensefianza de Biologia e

ir mas alla de lo tedrico y tradicional,
Estructura de la Guia
Fundamentos de la Gamificacion: Elementos Clave

Para mejorar la comprension de las actividades descritas en esta guia, €s necesario

revisar los elementos principales de la gamificacion:

Puntos: El valor cnantifativo que se le otorgara a las acciones que se vayan desarrollando, el
hecho de ir acumulandolas otorgara a los estudiantes una immediata retroalimentacion v sera

lestigo de su desempeiio v su progreso personal.

Niveles: El avance que obtendra el estudiante y mejora de su proceso de aprendizaje; cada

vez que avance un nivel, el usuario demostrara que supero los objetivos,

Insignias (premios): de forma visual obtendra el estudiante una medalla, insignia o premio
que aplaude su logro o habilidad desarrollada, esto se concedera al completar los objetivos

propuestos.
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Clasificaciones; Los estudiantes tendran la oportunidad de visualizar el desempenio de sus

comparieros en relacion al propio: lo que fomentara la sana competencia en el aula de clases.

Desafios: Retos especificos que estan disefiados para poner a prueba las habilidades o

conocimientos de los estudiantes otorgandoles un premio a los ganadores.

Misiones o Retos: Se basa en ¢l cumplimiento de tareas o alcance de objetivos especificos,

que se pueden desarrollar de forma individual o en equipos de trabajo.
Principio de Disefo

Las actividades de esta guia buscan fortalecer la motivacion mtrinseca y extrinseca

ofreciendo constantemente una retroalimentacion de las clases de Biologia.
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SISTEMAS

CONTROL
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[imagen: Life science]

VLA

L SIS

NERVIOSO

e e e FE 6 e A A A€ e e A A6 A A e A A6 A e A e 6 A6 A e A e e A6 A e e e A€ N6 A A A A A6 M e e A6 e e e N e ek K
3 e 6 3 A 30 0 36 06 3l e e 0 6 A6 e e 30 A 0 M e 0 6 306 Mk e e 06 36 306 M e e 306 306 46 e e e 06 30 Sl e e e e e e e Ak K

A NE A€ AE NE AE AENE AE AE A AE AE N A€ AE NE A€ NE A€ NE NE A€ NE N A€ A€ AE NE A€ A€ N6 A€ NE A€ ¢

137



138

& e € AE A€ REAEAE HE NS AE A€ A AE A€ AEAE A€ A A A€ A€ A& e A€ A e A€ A A€ A e Ae Ae A& N Ne e

3 e e e e e e e e A A6 e e e e e e e A A6 e e e e e A A6 Sl A6 e e 6 36 3l e e e e e e e e A6 e e e e e Nk e e e e ek

Actividad 1
Mision-Mensaje Neuronal

Tipo de Actividad
Offline/Fisica: se utilizara tarjetas. maternales concretos
Objetivo de Aprendizaje

Comprender la morfologia y funcion de las neuronas a través de la Smapsis Quimica y la

transmision del potencial de accion en la red neuronal.
Elementos de Gamificacion

Narrativa: Los estudiantes desempenaran el rol de “Neurocirujanos™ y deberin solucionar un

caso médico muy critico para salvarle la vida a una persona,
Desafio: Los estudiantes que desarrollen cada fase da la actividad. superaran un reto.
Puntos: Por cada paso completado de forma correcta se otorgaran puntos.

Insignias: La medalla que se ganaran al completar toda la mision sera: “Expertos en Sinapsis

*"

Quimica

Tabla de Clasificacidén: 1os equipos pueden ser testigos del puntaje de los demas en un

tablero o pizamra.
Descripcion del Proceso
Introduccion

El maestio presentara el caso sobre el paciente con un cerebro que tiene un grave problema

de comunicacion nenronal y cuya manera de solucionarlo es a traveés de una cingia reparando

la transnuision neuronal: La mision es restaurar el potencial de accion de la sinapsis.
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Fase 1: El Diagnéstico (Tedrico): Se formaran equipos de trabajo colaborativo de (3-4
estudiantes por grupo) y recibiran el caso en una hoja de trabajo impresa. donde se mcluiran
preguntas relacionadas a la morfologia de las nenronas y sus funciones; cada respuesta

correcta sumara puntaje.

Fase 2: La Reconstruccidon Neuronal (Fisica): Cada equipo utilizara materiales como
plastilina, cables o carton y constnurin un modelo tridimensional de una neurona, rofularan

sus partes vy se otorgaran puntos adicionales por la ereatividad,

Kertlica coda leta

®

< % Wme oD

Fase 3: La Transmisién (Prdctica): Se simula la sinapsis quimica, cada equipo recibira
tarjetas con nombres de neurotransmisores y receptores; la finalidad es que emparejen los
correctos para que ¢l potencial de accion sea transmitido en la sinapsis, (esta parte puede ser
cronometrada para anadir presion al equipo); una vez que el equipo lo logre el docente dard
luz verde para que realicen un electroscopio casero v demuestren que el impulso nervioso se

transmite y los organos efectores (imisculos) se muevan,

Fase 4: El Reporte Final: Cada equipo presentara su trabaja al jefe de planta de neurocirugia

(El docente): si cumple con los requisitos y demmuestran la comprension del proceso, la mision

culminara con éxito y se haran ganadores de la medalla “Expertos en Sinapsis Quimica”
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Materiales

o Hojas impresas con la descripeion del caso médico

e Materiales para la construceion de modelos (plastilina, carton o cartulina, etc)

o Materiales para la elaboracion del electroscopio casero ( papel alwminio, alambre de
cobre, frasco de vidrio con tapa, globo, imagen de neurona. cinta)

o Tarjetas rotuladas con los neurotransmisores y receptores diferentes

e Pizama o tablero para la tabla de clasificacion
Criterios de Exito

e Asertividad en la Fase |
e Correcta rotulacion de la neurona en la Fase 2
e Exito en la demostracion de la Sinapsis quimica de la Fase 3

e Presentacion clara y concisa de la Fase 4
Sugerencias de implementacion

e Tiempo para desarrollo en una clase de 80-90 minutos
e Seaconseja utilizar musica clasica como fondo para evitar el estrés
o El docente debe actuar como facilitador y jefe de la mision (Neurocirujano

experto) otorgando las pistas y evaluando cada fase completada correctamente.
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Actividad 2
“Mision Neuronal — Agentes Neuronales”
Tipo de Actividad
Onlme/Digital: Utihizar Plataforma Educaplay

Enlace de la Actividad

https=/es.educaplay com/recursos-educativos/ 24985986

mision_neuronal_mensaje_en_accion hitml

Objetivo

Reconocer la funcion y estructura de las neuronas mediante una actividad hadica digital que

fomente la participacion activa y el aprendizaje sigmficativo,
Mecanica de la Actividad Ludica /Gamificacion

La presente actividad ludica esta basada en la plantilla Froggy Jumps que ofrece una
dinamica donde el usuario avanza respondiendo preguntas para “saltar” a la siguiente fase del
juego. Cada pregunta aparece de manera secuencial se avanza solo al responder aunque no

permite continuar con respuesta erroneas.
Desarrollo de Ia Partida

Presentacion: El juego micia presentando la primera pregunta de opeion multiple que serd la
siguiente mediante la mecanica del “salto™ visual, el mismo proceso se repite hasta completar

las 10 preguntas.
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Preguntas: El personaje tendrd que responder acertadamente a las 10 preguntas del Sistema

Nervioso que apareceran en la parte suprior de la pantalla, ofreciéndose varias opciones de

repuesta.

Respuesta Correcta: St se selecciona la respuesta correcta ya sea individualmente o en

equIpos, aparece un sapo que se mantiene firme en la plataforma. Se debe afadir si desea una

ammacion o sonido de respuesta valida para reforzar la victoria mientras se avanza a la

siguiente pregunta,

Respuesta Incorrecta: Froggy Jumps no ofrece retroalimentacion detallada inmediata ni
mensajes personalizados para respuesta correctas e incorrectas, la experiencia se limita al

avance visual y registro de punfuacion.

Retroalimentacion: E] docente puede mostrar una explicacion breve del error que tuvo el

estudiante en su respuesta,

Puntuacion y Progreso: Educaplay registra los aciertos y puntuaciones total del juego
directamente a la plataforma, no hay una escala de puntuacion explicita insignias o niveles

visuales dentro del juego.
Elementos Clave de Educaplay

Imdgenes y Animaciones: Incluye graficos animados el salto de la rana, se puede afadir
iconos y fondos relacionados con las neuronas para dar contexto visual para que el

aprendizaje sea mas atractivo,

Interactividad: El estudiante responde preguntas y obtiene un resultado mmediato
(correcto/incorrecto) . La navegacion se da pregunta por pregunta, esto fomenta la

participacion activa y autorregulando el aprendizaje.
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Diapositivas de Resultados: Al concluir el juego se genera una pantalla con el puntaje

obtenido. esto sirve como retroalimentacion sumativa y elemento motivador.

Beneficios de Ia Actividad: Ayuda a un aprendizaje mas atractivo que un cuestionano
tradicional favorece el trabajo autonomo posibilitando la gamificacion del aula sin

necesidades de materiales fisicos.

Enganche y motivacion: Tipo y diseno del juego con saltos y ammaciones despierta

cunosidad y competitividad sana estimulando a mejorar resultados,

Aprendizaje Activo: El participante recuerda analiza y aplica lo aprendido mediante la

mecanica de ensayo refuerza el aprendizaje activo,

Fortalece la Sana Competencia: Fomenta la buena competencia entre companeros del salon

de clases, de manera animada y sin presiones.

Refuerzo Visual: Colores, iconos, personajes, amimaciones facilitan ¢l reconocimiento de Ia
tarea y cada pregunta es clara y ordenada visible en la pantalla; asociando los conceptos y las

representaciones grificas, esencial en los temas de Biologia

Conclusion Educaplay combma elementos visuales v ludicos con mteractividad para generar
motivacion, refuerzo visual y aprendizaje activo; esto convierte actividades como “Mision

Neuronal “en una experiencia mas atractiva y significativa para los estudiantes.
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Actividad 3

“Ahora Caigo: el Desafio Endocrino™

g

iAHURApA_IpU!

RESPONDE PARA MO LR

EMPEZAR

Tipo de Actividad

Onlme/Digital: Utilizar Plataforma Gemally

Enlace de Actividad

hitps:/view gemully com/68a3d2a9394 199¢a8 996 ded imterachive-content-ahora-caigo
Objetivo

Evaluar el nivel de conocimiento de los estudiantes de 3° BGU sobre el sistema endocrino,
donde se incluya la unportancia y funciones de las glandulas y hormonas secretadas de una

manera hidica y competitiva.
Mecanica de la Actividad Ladica /Gamificacion

Esta actividad hadica esta mspirada en el divertido programa de television ** Ahora
Caigo”, se llevara a cabo en el salon de clases donde los estudiantes tendran que competir de
forma individual o formando equipos y demostrar los conocimientos adquiridos sobre el

Sistema Endocrino.
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Desarrollo de la Partida

Presentacion: La actividad empieza con una pantalla de micio de la plataforma Gemally que
sitnula el escenanio del programa de television “Ahora Caigo”, s¢ escoge un personaje de
acuerdo al gusto del estudiante, el mismo que sera una figura humana o u avatar, la misma

que aparecera de pie sobre la plataforma.

Preguntas: El personaje tendra que responder acertadamente a las preguntas del Sistema
Endocrino que apareceran en la parte supnor de la pantalla. ofreciéndose varias opciones de

repuesta

Respuesta Correcta: Si se selecciona la respuesta correcta ya sea individualmente o en
equipos, el personaje se mantiene finne en la plataforma. Se debe anadir si desea una
anmmacion o sonido de respuesta valida para reforzar la victona (APLAUSOS) muentras se

avanza a la siguiente pregunta.

Respuesta Incorrecta: Al responder de forma incorrecta la plataforma que se encuentra abajo
del escenario se abre y el avatar cae en un pozo; esto dependiendo de como lo haya
configurado en la actividad, significara la pérdida de la partida o la pérdida de puntos con

otra oportumdad para avanzar.
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Retroalimentacién: El docente puede mostrar una explicacion breve del error que tuvo el
estudiante en su respuesta y justificara su caida: esto asegurara que el estudiante aprendera

del error a pesar de que pierde puntos o la partida.

Puntuacién y Progreso: Se aconseja cronometrar la actividad contabilizar las respuestas
correctas antes de fallar, esta actividad te permitird como docente poner diferentes niveles de

complejidad en la actividad.
Elementos Clave de Genially

Imdgenes y Animaciones: Se utilizaran imagenes del avatar y del pozo. La amimacion que

tiene Genially es significativa para emular la caida al pozo.

Interactividad: Deberan utilizarse los botones mteractivos para las diferentes opeiones de
respuesta; los mismos que estan vinculados a una actividad especifica (adelantar la
dispositiva siguiente para respuesta correcta o simplemente para proyectar la animacion de la

respuesta mcorrecta.

Diapositivas de Resultados: Se puede adaptar la plataforma para que en ¢l momento en que
la silueta cae al pozo, se redinge a una diapositiva final que presente el resultado (por eym.

JFinal del Pozo Endocrino, alcanzaste X respuestas correctas, Y respuestas incorrectas!
Beneficios de la Actividad

Enganche y motivacion: El compromiso de los estudiantes se mantiene debido al formato de

la actividad Idica y la emocion de Ja caida

Aprendizaje Activo: Se refuerza el aprendizaje activo, ya que los estudiantes no solo

responden mterrogantes, sino que experimentan las consecuencias también

Fortalece la Sana Competencia: Fomenta la buena competencia entre companeros del salon

de clases, de manera divertida v sin presiones.
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Refuerzo Visual: Se asocia el error con la consecuencia a traveés de la animacion de la caida
del escenario de una manera memorable, de esta manera se ayuda a recordar la respuesta

cormrecta.

Podemos mencionar como conclusion que esta actividad de gamificacion “Ahora Caigo
/Desafio Endocrino es una estrategia que permite tener una experiencia de aprendizaje de
forma dinamica e mteractiva, ya que transforma un conocimuento que puede parecer
complejo o con mayor grado de dificultad en una expenencia de aprendizaje memorable y
divertida. El combinar la populandad del formato de programa concurso de television con la

flexibilidad que nos brinda la plataforma Genially garantiza una actividad educativa de éxito.
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Actividad 4
Mision de Reconocimiento -Mapa Endocrino

Tipo de Actividad
Onlme/Fisica: Utilizara tarjetas con imagenes y otros mateniales de esentorio.
Objetivo de Aprendizaje

Identificar y ubicar correctamente las principales glandulas del sistema endocrino en el

cuerpo humano, reconociendo su funcion general en la regulacion del organismo.
Elementos de Gamificacion

Narrativa; - Los estudiantes son cadetes en entrenamiento biologico dentro de una mision

militar cientifica

Desafio: Ubicar en un mapa del cuerpo humano las glandulas endocrinas (hipotalamo,

hipofisis, tiroides, pancreas, ovarios, testiculos o).
Puntos: Por cada paso completado de forma correcta se otorgaran puntos.

Insignias: Las insignias que se ganaran al completar toda la mision sera “General del

Conocimiento

Tabla de Clasificacion: Tablero fisico para registrar puntajes.
Descripcion del Proceso

Introduccién

La actividad tiene un propasito que es fortalecer ¢l aprendizaje de los estudiantes sobre las
principales glandulas del sistema endocrino, sus ubicaciones y funciones; a través de la

narrativa de exploracion y descubrimiento los estudiantes se convierten en “exploradores
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cientificos™ que deben completar una mision para ubicar, identificar y relacionar las

glandulas endocnnas en un mapa corporal.

Fase de contextualizacion (Inicio de la misién): Entregara instrucciones generales el
tablero o mapa base y los recursos de apoyo (tarjetas con pistas, preguntas o descnpciones de
hormona). Donde identificaran las glindulas endocrinas localizarlas en el cnerpo humano y

relacionar con sus funciones principales,

Fase de Exploracion y descubrimiento (desarrollo de la mision): Los estudiantes
organizados en equipos reciben retos o pistas que deben resolver: cada reto correcto les
permite ubicar una glandula en el mapa. Se plantea desafios: adivinanzas de funciones,
ubicacion corporal, pregunta de refuerzo; y cada acierto otorga puntos o insignias que

representen avances en el reconocimiento del territorio endocrino.

Fase de integracion y consolidacion (cierre de mision): Completado el mapa los equipos
presentaran su version final explicando la ubicacion da cada glandula y su funcion. El
Docente retroalimenta, corrige posibles emores y refuerza los aprendizajes claves; se asignan

puntuaciones finales y se reconoce a los equipos con nsignias o medallas de logro.

Materiales

Mapa base del cuerpo humano

Tarjetas de hormonas con ¢l nombre, funcion y glandula de origen

Marcadores o fichas adhesivos de colores para ubicar las hormonas en el mapa

Pizarra o plumones para retroalimentacion grupal.

o [Insignias y puntos mmpresos o digitales para la premiacion

Criterios de Exito
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Los estudiantes logran colocar correctamente las honnonas en la glindula
correspondiente.

Explican de manera breve y correcta la funcion de cada hormona.

- El grupo participa achivamente, mostrando cooperacion en la resolucion del
reto.

Todos los ntegrantes mtervienen en al menos una fase del desafio.

El equipo completa el mapa endocrino en el iempo establecido con un

minimo del 80% de aciertos.

Sugerencias de implementacion

Asignar un tiempo concreto (20-25 minutos) para mantener la tension y

dmamismo del reto

Aplicar la actividad tanto de manera fisica (carteles, fichas) como digital
(mapa interactivo en linea),

Entregar insignias por logros especificos (¢). rapidez, precision, creatividad en
la explicacion).

El Docente debe cerrar con una mini-evaluacion tipo quiz para consolidar ¢l

aprendizaje y otorgar puntos extras.
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SENTIDOS

Actividad 5

Guardianes Sensoriales: Mision Bio-Codice

Tipo de Actividad
Offline/Fisica: se utilizara tarjetas, materiales concretos
Objetivo Educative

Comprender la estructura, funcion y enfermedades comunes de los cinco organos de los
sentidos (vista, oido, olfato, gusto y tacto) a través de un desafio hidico y competitivo, sin el

uso de dispositivos electronicos.
Elementos de Gamificacion a Utilizar

«  Puntos de Experiencia (XP): Se ganaran puntos al completar misiones. Puedes usar

una tabla de puntos en la pizarra

o Insignias de Logro: Crea msignias fisicas o dibujalas en la pizarra para cada equipo

que cumpla un reto.

« Tabla de Clasificacion (Leaderboard): Utiliza un cuadro en la pizarra para registrar

los puntos de cada equipo en tempo real

o Niveles: El juego esta dividido en cinco estaciones o "niveles”, uno por cada sentido.
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o Narrativa: Se mantiene la historia de la "Mision Bio-Codice” para motivar a los

estudiantes.
Proceso Paso a Paso
1. Preparacion del Juego

o Materiales: Hojas impresas con las misiones, imagenes de los organos de los
sentidos. marcadores, una pizarra grande para la tabla de puntos. Para las misiones de
tacto, olfato y gusto, puedes usar objetos cotidianos (ej., un limon, café, una phuna,

una lija, etc.).

o Formacion de Equipos: Divide a la clase en grupos de 4 a § estudiantes. Cada equipo

sera un "Escuadron de Guardianes Sensoniales”.
2. Inicio de la Mision (Nivel 1: La Vista)

o Mision 1: La Estructura del Ojo: Entrega a cada equipo una hoja con un diagrama
del 0jo humano en blanco. Deben colocar los nombres de las partes pnncipales
(pupila, ir1s, comea, retina, ete,). El primer equipo en completar la mision

correctamente gana 100 XP.
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o Mision 2: Patologias: Prepara tarjetas con preguntas de opcion miltiple sobre
enfermedades de la vista (miopia, astigmatismo, daltomsmo). Un miembro de cada

equipo saca tna tarjeta y responde. Si acierta, su equipo gana 50 XP.
3. Progresion (Niveles 2 al 5)

Estaciones de Aprendizaje: Cada "nivel” puede ser una estacion fisica en el aula. Los

equipos se mueven de una estacion a otra.

o Nivel 2 (Oido): En esta estacion, pueden tener diagramas del oido y tarjetas

con preguntas sobre la anatomia y el sonido.

‘0ibo

Fraeiicn | Fiecs Gaten Suss el

o Nivel 3 (Olfato y Gusto): Esta estacion ¢s sensonal. Venda los ojos de un
miembro del equipo y pidele que identifique objetos por su olor (canela, cafe,

vainilla) y sabor (limon, sal). Por cada acierto, ¢l equipo gana XP
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o Nivel 4 (Tacto): En esta estacion, los estudiantes deben identificar diferentes

texturas (suave, aspera, rgosa, lisa) con los ojos vendados.

Desafios: Incorpora desafios en cada nivel. Por ejemplo, en ¢l nivel del oido, un equipo debe
ordenar el proceso de la audicion desde la onda sonora hasta el cerebro, utilizando tarjetas

que contengan las etapas,
4. Cierre de la Mision

Misién Final: Una vez que todos los equipos han pasado por las cinco estaciones, reahiza una

ronda de preguntas de cierre que combine el conocimiento de todos los sentidos.
Ceremonia de Premiacion

o Anuncio de ganadores: Suma los XP de todos los equipos y anuncia el que

tiene el puntaje mas alto.

o Reflexion: Pide a los estudiantes que escriban en una hoja lo que mas les
gusto de la actividad v qué aprendieron. Esto te proporcionari los datos

cualitativos para tu tesis.
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Actividad 6

“Exploradores Sensoriales -Guardianes de los Sentidos”

O bipmges v 8 Sopun B pore () @)
B

Exploradores Sensoriales
Guardianes de los Sentidos

.Mﬁh

Tipo de Actividad
Onlme/Digital: Utilizar Plataforma Educaplay
Enlace de Actividad

https.//es educaplay conyvrecursos-

Objetivo

Identificar v relacionar correctamente los érganos de los sentidos con su funcion principal,

reforzando de manera Indica el aprendizaje de Biologia.
Mecanica de Ia Actividad Ludica /Gamificacion

Esta actividad Iudica esta mspirada en el divertido mundo de la Gamificacion

“Guardianes de los sentidos™, se llevara a cabo en el salon de clases donde los estudiantes
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tendran que competir de forma mdividual o formando equipos y demostrar los conocimientos

adquiridos sobre los Organos de los Sentidos.

SO MO sars R dasleenta pate B WiEa?
(0002) 1
Desarrollo de Ia Partida

Presentacion: 1.a actividad empieza con una pantalla de micio de la plataforma Educaplay
que los “Guardianes de los Sentidos “han perdido su conexion con los humanos. Tu mision es
restaurar sus poderes superando pruebas de conocimiento sobre los organos de los sentidos.
Cada acierto te acercara a reconstruir el Bio - Codice Sensonal. [Conviértete en un Guardian

defimtivo!

Preguntas: El personaje tendra que responder acertadamente a las preguntas de los organos
de los sentidos que apareceran en la parte superior de la pantalla, ofreciéndose varias

operones de repuesta.

Respuesta Correcta: S se selecciona la respuesta correcta ya sea individualmente o en
equipos, el personaje se mantiene firme en la plataforma. Se debe anadir si desea una
animacion o sonido de respuesta valida para reforzar 1a victona (APLAUSOS) mientras se

avanza a la siguiente pregunta.

Respuesta Incorrecta: Al responder de forma incorrecta la plataforma que se encuentra abajo

del escenario se escucha un sonido de peligro y una luz roja: esto dependiendo de como lo
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haya configurado en la actividad, significard la perdida de la partida o la pérdida de puntos

con otra oportunidad para avanzar.

Retroalimentacién: E] docente puede mostrar una explicacton breve del error que tuvo el
estudiante en su respuesta y justificara su caida; esto asegurara que el estudiante aprendera

del error a pesar de que pierde puntos o la partida

Puntuacion y Progreso: Se aconseja cronometrar la actividad contabilizar las respuestas
correctas antes de fallar; esta actividad te permitird como docente poner diferentes niveles de

complejidad en la actividad.
Elementos Clave de Educaplay

Imdgenes y Animaciones: Se utilizara nnagenes de los organos de los sentidos (0jo, narnz,
lengua v piel) . Acompanada de animaciones sencillas (brillos, resaltados o movimientos) La

animacion en Educaplay genera mayor atencion y motivacion reforzando la memornia visual.

Interactividad: Cada pregunta y opcion de respuesta es interactiva (clicable). El jugador
elige la alternativa que considera correcta y recibe retroalimentacion inmediata. La
interactividad convierte al estudiante en participante activo del aprendizaje y no en receptor

pasivo de informacion, favorece la toma de decisiones y la autonomia,

Diapositivas de Resultados: Al final de la actividad en Educaplay muestra el porcentaje de
aciertos, el puntaje total y el ranking grupal si se activa. Los resultados ofrecen feedback
global sobre el desemperio del estudiante, permitiéndole conocer sus fortalezas y areas de

mejora, ademas el ranking fomenta la motivacion competitiva sana.

Beneficios de la Actividad: Se logra un anmento del mterés v la motivacion por aprender,

mejorando la participacion en la clase, el juego permite aprender mientras se divierten
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Aprendizaje Activo: Los estudiantes responden, experimentan, se equivocan, reciben
retroalimentacion v vuelven a intentarlo. Esta dinamica se fomenta un aprendizaje activo,

donde el alumno construye conocuniento a partir de la practica y la resolucion de retos .

Refuerzo Visual: Cada respuesta correcta tlumina o activa un icono del sentido
comrespondiente, este refuerzo visual ayuda a consolidar la asociacion entre organo y funcion

favorectendo la memona a largo plazo,

Conclusion: La actividad termina con un mensaje final de cierre: Mision cumnplida has
restaurado el poder de los guardianes de los sentidos, ahora conoces mejor como funcion tus
organos sensoriales y su importancia en la vida cotidiana. Se refuerza lo aprendido y dejando

una huella motivacional positiva en el estudiante.
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Actividad 7

Mision Defensores del Cuerpo- Identificar al enemigo
Tipo de actividad
Offline/Fisica: Se utilizara tarjetas con umagenes. materiales concretos.
Objetivo Educativo
Reforzar la comprension del funcionamiento del sistema inmunologico sus organos y
mecanismos de defensas mediante una experiencia gamificada que fomente la moftivacion en
el trabajo en equipo.
Elementos de Gamificacion a utilizar

Narrativa: Los estudiantes asumen el rol de guardianes del orgamsmo cuya mision es

defender el cuerpo humano de virus, bacterias v otros patogenos.
Desafio: Completar misiones (actividades) que simulan el proceso de defensa inmunologico.

Puntos: Se otorgan por participacion, respuestas correctas y logros alcanzados en cada

1SIOn.

Insignias: Representan logros especificos por identificar funciones v resolver un caso clinico.

Tabla de Clasificacidn: Refleja ¢l avance mdividual o por equipos motivando la sana

competencia y la colaboracion.
Proceso Paso a Paso
1.- Preparacion del juego

Materiales
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e Tarjetas con imagenes con las descripciones de los microorgamsmos.
o Papelotes o cartulinas para elaborar el Mapa de Enemigos

o Sobres para la entrega de pistas, cinta adhesiva y marcadores.

o Insignias o stickers para premiar los logros de los estudiantes.

e Un proyector, pero es opeional como apoyo visual

Formacion de equipos: Dividir a la clase en grupo de 4-5 estudiantes para favorecer ¢l

trabajo colaborativo. Cada equipo sera los “Defensores del Cuerpo *
2.~ Inicio de la Mision

« Paso 1. Reto.: La nision de los estudiantes es convertirse en Defensores del cuerpo,
miembros de un escuadron encargado de proteger el organismo humano de invasores
como virus, bacterias y parasitos: su reto sera identificar correctamente a los
enemigos del sistema inmunologico v comprender como actian para poder disenar
estrategias de defensa por medio de dinamicas los estudiantes. El primer equipo en

comipletar la mision correctamente gana 100 XP.

3 e 36 A 36 6 B e e A6 36 Sl e e e 06 e e e e 346 06 e e e 06 e 3l e e e 3¢ 306 3l e e e 306 e e e e 06 06 e e e e e e N Bk ke ke e
3 I N e e A T A A6 6 M e A A6 A e e e 3N A Al M e e A6 6 ke e 30 06 06 0 e e e 316 06 e e e 306 0 06 M e 30 e e N e e e de ke

A A& NE NE NE A€ A& NE NE NE A€ AE AE NE RE A€ NE A€ NE AE A& NE A€ NE A& NE A€ e A€ e A€ Ae NENE A A¢

163



164

A A€ A AE A€ AE AE A€ A AE A€ A AE A€ REAE AE A AE A& € A& A A€ A€ e A€ AE A€ A AE A AeAe A Ne ¢

Paso 2: Exploracion: Preparar Tarjetas de opcion mmiltiple sobre las caracteristicas de los
microrganismos, cada miembro de los equipos sacard una targeta y responderd, si aciertan su

equipo gana 50 puntos.

Paso 3: Hentificacién (Desafio): Clasificar los mictoorganismos en la categoria correcta,
relacionando con el tipo de respuestas inmunologicas que provecan. Por cada acierto los

CqUIpos ganan puntos,

Paso 4: Conguista (Retroalimentacion): Los grupos presenta sus resultados en un mapa de

enemigos. el Docente guiara la retroalimentacion destacando aciertos y corrigiendo emrores,
Criterios de Exito

e Relacion adecuada entre enemigos y respuestas innmnologica
e La participacion activa y colaborativa dentro del equipo

e Una presentacion clara y organizada del mapa de Enemigos
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Actividad 8
Actividad Gamificada: Invasion Inmune: El Desafio del Patogeno
Tipo de Actividad
Onlme/Digital: Utilizar Plataforma Genially
Enlace de Actividad

hitps:/iview.genially. com/68ad37cfaa25186fd9646620/interactive-content-

patogeno

BREAKOUT

oee

“DESAF 10

L
-

D 20¢ In Jusge 40 ‘Sins Urdiales

Objetivo Educativo: Comprender ¢l funcionamiento del sistema mmune, sus componentes
(barreras, células de defensa, anticuerpos) v las diferencias entre la inmunidad innata y

adaptativa, a traves de una simulacion y desafios interactivos

Narrativa del Juego: Los estudiantes asumen el rol de un "agente mmune” que debe

defender el cuerpo humano de una imvasion de patogenos. Su mision es movilizar las
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defensas, identificar y destruir a los invasores, y generar una memeoria inmunologica para

futuras amenazas.

Elementos de Gamificacion

Puntos de Defensa (XP): Los agentes ganaran puntos por eliminar patogenos y

responder preguntas correctamente,

Rangos Inmunoldgicos: A medida que acumulen puntos. subiran de rango (ej., de

"Célula Novata" a "comandante de Linfocitos”), desbloqueando nuevos desafios.

Medallas de Logro: Se otorgaran insigmas digitales por completar mmsiones clave

(cj., "Barrera Protectora” por dominar las defensas primarias).

Tabla de Clasificacion (Leaderboard): Se mostrara una tabla con el puntaje de cada

agente para fomentar una competencia sana.

Proceso Paso a Paso

Plataformas y Preparacion

Herramienta Principal: Utiliza Genially para crear una avenfura interacliva con
botones que lleven a diferentes escenanos. [También puedes usar Kahoot! o Quizizz

para los cuestionarios integrados en la narrativa.

Simulador: Un elemento clave de esta actividad es ¢l simulador interactivo. Puedes
usar una simulacion en linea sobre el sistema mmune o incluso un video explicativo

de alta calidad que represente los procesos,

Inicio de la Mision (Nivel 1: Las Primeras Barreras)

Introduccion: Presenta la narrativa: el cuerpo humano ha sido invadido por un

patogeno (bactena. virus). La mision es defenderlo.
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o Mision 1: Barreras Naturales: Crea una pantalla interactiva con el cuerpo humano.
Los estudiantes deben hacer clic en la piel. las mucosas y las vellosidades para que

aparezca 1ma breve explicacion de como actitan como primera linea de defensa.

s Desafio: Incluye un cuestionano rapido (jusando Kahoot!) sobre las funciones de

estas barreras para obtener los pnmeros XP

Progresion (Nivel 2: La Inmunidad Innata)

o Mision 2: Los Guardianes Celulares: En esta seccion, los estudiantes se centran en
los globulos blances. Puedes usar un diagrama interactivo con botones que, al hacer

clie, expliquen el rol de los macréfagos, los neutrofilos y las células dendriticas.

»  Desafio del simulador: Aqui ¢s donde puedes integrar un sunulador o un video
animado. Los estudiantes deben observar como los macrofagos "fagocitan” a los

patogenos. Después de la simmlacion, un cuestionario los evaluara sobre el proceso

(Cual de estus glodles blamoes o

sgranulocite?
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Nivel Avanzado (Nivel 3: La Inmunidad Adaptativa)

o Mision 3: EI Comando Especial: Este es el mvel mas avanzado, enfocado en los
linfocitos T y B. La narmativa es que el cuerpo ha detectado un patogeno especifico y

necesita una respuesta especiahzada.

o Desafio de la memoria: E1 desafio es un juego de emparejar. Los estudiantes deben
umr los hnfocitos (1 v B) con sus funciones (producir anticuerpos, destruir células

infectadas).

o Mision Final: Crea un quiz final que combine todos los conceptos aprendidos
(barreras, immumidad innata, immunidad adaptativa, memoria inmunologica). El
puntaje total de este quiz determinara el rango final de los agentes en la tabla de

clasificacion.

Esta actividad es recomendable, porque no solo educa, sino que también genera datos

cuantificables (puntajes) y cualitativos (la expenencia de los estudiantes).
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Consideraciones Metodologicas para el Diseio de la Propuesta

La propuesta de estrategias gamificadas hibridas (offline v digitales) para mejorar la
comprension de conceptos biologicos en estudiantes de 3° BGU de la Unidad Educativa Pio
Lopez fue conceptualizada y elaborada por las autoras, basandose en la literatura académica

revisada en ¢l marco teonco.

Para la generacion de 1deas miciales y la estructuracion de algunas dinamicas, se utilizo la
herramienta de inteligencia artificial Gemini de Google. No obstante, todas las actividades
fueron adaptadas, personalizadas v disefadas por las autoras para ajustarse a los objetivos
especificos de la investigacion y a las necesidades de los estudiantes. Asimismo, las
actividades digitales fueron creadas de forma auténoma utilizando las plataformas Genially y

Educaplay.
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Anexo D

Validacion del Experto

170

Validacion de Guia de Actividades Gamificadas de Biologia

Certificado de Validacién por Experto

Yo, Edgar Delmlo Vasquez Pereira, con C1 0909827974 - Coordinador del “Area de Ciencias Naturales
de la Unidad Educativa de Fuerzas Armadas Colegio Militar N° 2 “Tnte. Hugo Ortiz G.", en mi calidad
de experto en la ensenanza de las asignaturas de Quimica y Biologia, con conocimuiento de la realidad
académica del Tercer ano de Bachillerato General Unificado (BGU), declaro que he revisado y
analizado la guia de actividades titulada “Guia de Actividades Gamuficadas de Biologia para el

Mejoramiento del Rendimiento Académico de los Estudiantes de Tercero BGU”,

Tras una evaluacion minuciosa de su contenido, estructura v enfoque metodologico, puedo constatar

que la propuesta:

1. Es pertinente y coherente con los objetivos curmculares establecidos para la asignatina de
Biologia en Tercero de Bachillerato.

2. Incorpora de manera adecuada los principios de la ganficacion, lo que I convierte en una
herramienta mnovadora y motivadora para el aprendizaje.

3. Contnbuye potencialmente a la mejora del rendimiento académico al ofrecer una

metodologia dmamica que se adapta a las necesidades de los estudiantes actuales

Por lo expuesio, considero que esta guia de actividades posee la rigurosidad académica y la pertinencia
pedagogica necesanas para su aplicacion en el aula. Por lo tanto, valido y apruebo su implementacion

como parte del proceso de investigacion para la tesis de maestria

Se extiende la presente validacion para los fines que fa tesista maestiante considere pertinentes, a los

28 dias del me de agosto del afio 2025.
Firma de Experto.
) Pomd 2
Nombre Completo del Experto Lic. Dip. Edgar Delnilo Vasquez Perera
Cargo/Institucion: Coordinador de drea de Ciencias Naturales

Cédula de identidad N°: 0909827974
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Anexo E

Encuesta Pretest (Google Form)

ENCUESTA PRETEST (ANTES DE LA INTERVENCION)

En una escale del 1 af 5 (donde 7 3 Muy en
desaciavdo y 5 es Muy de acuero) indica tw nivel de acuerdo con Jas siguwentes
afimaciones:

1. A, (iLaBlologia s una asignatura interesante y relevante? *

Marca 50l un dvalo

Muy en Desacuerso
2 En Desascuerdo
3 Nowtral
4. Do acuerdo

5 Muy de acuerdo

Mg S3ces pooge comvimrme 1 Aol oo S T WIS 1ol of Yok YAR Lbnad
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CMESTAILTEST (WITES DE LA INTERVE £
2 B. LaBiologia me parece una asignatura muy compleja o dificll

Marca sodo un dvalo

Muy en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Newtrsl
4 Da acuerdo

5 Muwy de acuerdo

C. Las clases de Biologia me resultan muy tedricas y aburridas:

Marca

o un dvafo

Muy en desacuerdo
! En desacuwco

3 Nuutral

De acuerdo

"

Muy de sctendo

iy 5350 proghe comvmmey 18 2| i Totonst DA | WSSO 002 o Yok VAR Lanad

CMCESTA PILTEST (AITES DE LA INTERVEr 1008

D. Me gustaria que las clases de Blologla Incluyan mas actividades practicas

Marca sodo un dvalo

Mury en

Jesacuerco
2 En desacuerdo

3 Newtral
4 Da acuerdo

5 Muy de acuerdo

x E Me gusta trabajar em equipo para resolver problemas on clase:

Marca

oo un dvalo

Muy en desacuerdo
! Endes
3 Nowtral

4. De acuerdo

Mym 53303 progs cor e 2o Voot A WSS 1

AL gt Aok YA L
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(MHOESTAIILTEST INITLS
F. Me gusta competir con mis companeros en actividades académicas

Marca solo un dvalo

Muy en desacuerdo

En desacuerdo

"

Newtral
4 Da acuerdo

5 Muy de acuerdo

iHas escuchado hablar sobre la gamificacion educativa?

sod0 un dvafo

8 H

Marca solo un dvalo

HYm 4350 EOPe ComATIeY

St A | WIS VAL o Aok YA L

Si respondiste que Si, ¢ Tu profesoria do Biologia ha utilizado estrategias de gamificacion en clase?

MW A0 M

MM STA FILTES (AT
9 | ¢Con qué frecuencia tu profesoria de Biologia utiliza elementos de juego
de clasificacion) en el aula?

Marce solo un dvalo

Nuncs
Haramente

3. Aveces

tecusnlements

5. Slemgre

iy 53503 proghe comvmmey 18 2| o Tt DA | WSSO Valars

1

{ como puntos, insignias o tablas
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Anexo F

Encuesta PosTest ( Google Form)

A SN CHCULS TA IWURA EL SON-TRST OF GANN ICACKN | Deagobs o b it e

ENCUESTA PARA EL POS-TEST DE GAMIFICACION (
Después de la intervencion)

En
una escala del 1 al § Indica tu nivel de acuerdo con las sigentes afirmaciones
sofve las actividades gamificadas

A Las actividades gamificadas en Biologia me resultaron mas Interesantes que las clases tradicionales:
Marca solo un dvale

1. Muy en desacuerio
2. En desacuerdo

3. Neutral

4, De scuerdo

5. Muy de acuerdo
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2 B Lagamificacién me motivd a participar mas en las clases de Blologia:
Marca sode un dvalo
Muy en desacuerdo
2 En desacuerdo
3 Newtrsl
De acuerda

Muy de acuerdo

3. C. Me senti mas comprometido y concentrado en las actividades gamiticadas

o un dvafo

Marca 5

Muy en Desacusedo

En Desacuerdo
Neutsal
o

Le acueido

Muy de ocueedo

PICLES TN PASIA KL PO | DE GAMIICAL IR | D000kt Ov M (v |

4. D. Las actividades gamificadas me ayudaron a comprender mejor los conceptos de Blologia

Marca solo un dvslo
Muy en Desacuerdo
En Desacuerdc
Neutral
De acuerda

Muy De acuerdo

E. Siento que retuve la Informacion por mas tempo gracias a la gamificacion

o un dvafo

Marca sc

Muy en Desacusedo
! En Desacueedo
Neutsal
De acustdo

Muy De scuerdo

Mg 53503 pooge comtmrmey 1 sf LnASY YR OK wu i S £ o OO0 B0 Dt
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» SR ML PRCLES A PSA KL PO | DE CAMIWALER) | D400t Ov M (erverssd|
6 F Lagamificacion me ayudo a mejorar mis hablhidades para resolver problemas en Biologia
Marca solo un dvalo
Muy en Desacuerdo
2 En Desacuerdc
3 Neutral
4 Do acuerdo
5. Muy De acuerdo
/. G. :Queé elemento de gamificacion (puntos, insignias, tablas de clasificacion, etc.) te motive mas a aprender?
Hy 3363 QUOgs commrTrny ' et O wu bW o £ oy 00 BN et [C]
¥ A FICLIEN A PIA KL S TEST DF GAVIICAGIR | OMOMS Ov b iy

8 H. Sltuvieras que recomendar la gamificacion para otras ciases de Biologia, zcual seria tu principal razon?

9. | (Qué sugerencias tienes para mejorar las actividades gamificadas en el futuro?

3363 QUOge comm ey 1 vt




Anexo G

Evaluacion Post Gamificacion Grupos A - B

Area: _("u:-n—u‘hﬂ.;mmlg; | Asignatura: B'—ml()_um
Curso: Tercero BGU Paralelo: A-B

Estudiante: § Docente: S
Fecha: e - D \iio lectivo: | 2025- 2026
EVALUACION: SISTEMA NEUROENDOCRINO

Evaluacion de nbveles de logre de aprendieaje ' T S Calificacion

Todicadoyes: ("

rev .2 Los estudiantes deben ser capaces de identificar las principales glindulas endocrinas (hipdfisis, cuantitativa

trotdes, pincreas, suprarrennles, ovanos testiculos) v nombrar as hormonas clave que producen vz, 2, 73 10
Calificacion
cualitativa

Tustrucclomes:

Lea deterndamente v manlior cada pregiats autes de responder

La evahucion cousta de 10 pregumtas de base estmonsada

Mantenga una culturs de orden, evide realizar borrowes, tachonss, enmendadiarns, w30 de commctor; #n oo de presentane se amnlard b respuesta
Untlizar esferogrifico mnul pays maress L reaprasta cormrcta en cada peeguata

La prosts e mdividusd, practique el valor de by honessdad academica

Drmspous e s hoes parn reolver In esahecade (60 suntos)

o Exito eu el desarollo de su evaluacion

Actividades en Ias que se evalua ¢l nivel de logro de los aprendizajes (100%)

1.-) ;Cual de las siguientes glandulas es responsable de producir la honmona del crecimiento?

a) Tiroides
b) Pancreas
¢) Hipofisis
d) Suprarrenal

2. ;Cudl es la funcion principal de la hormona antidiurética (ADH)?

1. Escriba la letra V si es verdadero o F si es falso segin corresponda con la informacion referente al ciclo :,;:
celular citem
 La glandula tiroides produce hormonas que regulan el metabolismo basal. ( )
« Las honmonas sexuales masculinas son producidas por los ovarios ( )
o El sistema nervioso v el sistema endocnno trabajan de forma independiente,  ( )
e La melatonina, producida por la hipofisis, regula los ciclos de suenio y vigilia. ( )
2. Relaciona la columna A con la columna B segim corresponda sobre las hormonas y su funcidn prmcipal | "“.:'"'
sefiala [a respuesta comrecta e ias opciones
COLUMNA A COLUMNA B
a) Tiroxina 1.« Estimula la degradacion de glucogeno y eleva la glucosa en sangre.
b) Cortisol 2.- Regula el metabolismo y consumo de energia.
¢) Glucagén 3.- Secrecion en situaciones de estrés, aumenta ritmo cardiaco,
d) Adrenalina 4.- Hormona esteroidea que regula la respuesta al estrés prolongado.
Opciones
1.-3c,2b,1d,4a
2.-2a 4b,1¢,3d
3.-3d,1b,2¢4a
4.- Ninguna
3. Seleccion Mualtiple: Seleccions In respuesta correcta en las sigulentes preguntas | :; :::
them

177



a) Regular el metabolismo

b) Controlar el crecimiento

¢) Regular la absorcion de agua en los rifiones
d) Estimular la produccion de leche materna

4. Completacion. Utiliza los ténminos adecuados para completar los espacios en blanco.

0,25 pte
#.-) La glandula produce la . que regula el ciclo menstrual.
b.-) Las son los receptores de las hormonas en las células.
5. Completa el siguiente cuadro comparativo tenlendo en cuenta las enfermedades del sistema ::::
neuroendocrino, iy
Enfermedad Hormona a la
que afecta
Gigantismo
Enanismo
Diabetes
Hipertiroidismo
6. Selecclone la yespuesta correcta sobre la sigutente pregunta: La insuling v el glucagén son hormonas | 1®pto
producidas por:
a.-) Glindula Tiroides,
b.-) Pancreas.
¢.-) Las glandulas suprarrenales
d.- La hipdfisis
7. Resuelve el siguiente crucigrama: relaclonado al tema de las hormonas, 1,00 pto

| .-Hace que la concentracion de sodio de la sangre aumente .
2.- Honmona secretada por las celulas alfa del pancreas.

3.- Celula del pancreas donde secreta la insulina.

4.-Azucar presente en la sangre.

5.-Hormona secretada en el nion.

6.- Puede hacer que la piel se aclare.
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8. Escribe las partes del sistema enddocrino, v ubica en los espacios correspondientes. :g::
clitemn,
9. ;Siun estudiante permanece en estado de estrés cronico, jqué consecuencias negativas podria tener | Pt

en su sistema inmunologico?

1,00 pto

10. ;Propon una estrategia biologica o de estilo de vida que ayude a restablecer la homeostasis en el
organismo después de un periodo de estrés prolongado?

ELABORADO POR: REVISADO POR: APROBADO POR: LEGALIZADO POR:
Apoyo pedagagico Rector
Coordinador de grado o curso
Firma: Firma: Firma: Firma:
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Anexo H

Rubrica de Actividad de Gamificacion en el Aula

UNIDAD EDUCATIVA TNTE HUGO ORTIZ

GRUPO: 3" BGU PARALELO:
-
RUBRICA: EXPERTOS EN SINAPSIS QUIMICA

CRITERIOS DE

VAR 10 5 2 PUNTAJE

INDIVIDUALES
Identifica Identifica la mayoria e Bhcs: mends de
correctamente todas | de las partes, pero la s mitad de-fas

FASE 1: las partes de la explicacion de las del

IDENTIFICACION Y | neurona y explica la funciones es pones e

FUNCION funcion de las cuatro | incompleta o con conrehihind e
partes seleccionadas | errores, explb‘ca i

2 funciones.
con claridad.
mj:: Ica :ns partes Identifica menos de

FASE 2: de la sinapsis quimica Identificaentre Sy 7 | 4 de las 8 partes de

COMPONENTES e o i de |as 8 partes la sinapsis quimica.

DE LA SINAPSIS ¥ correctamente.

Participa

activamente, Participa
demuestra Colabora en la activamente,
habilidades construccidn, pero el | demuestra

FASE 3: manuales, y el electroscopio habilidades

CONSTRUCCION Y | electroscopio funciona de manera | manuales, y el

DEMOSTRACION | funciona inconsistente. electroscopio
correctamente al funciona
final. correctamente al

final.
Explica |a sinapsis, Su explicacion es

EASE 4: Explica cada paso de | pero omite algunos | confusa o le faltan

5 la sinapsis quimica de | pasos o los describe | la mayoria de los

EXPLICACION DE forma secuencial con Inexactitud pasos

LA SINAPSIS N d : ;
clara y precisa
El EQUIPO trabaja de
manera excelente,

Los miembros se El EQUIPO se El EQUIPO tiene
apoyan, planificany | organiza, pero la conflictos, la
demuestran un gran | colaboracion no es comunicacion es

COHESION Y s :

COLABORACION trabajo en equipo. El | fluida. Hay miembros pobre y no ha.y un
resultado final de que no participan plan de trabajo
cada fase es un activamente. claro
reflejo de su esfuerzo
colectivo.

TOTAL ™
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Anexo |

Imégenes que Evidencian la Gamificacion de Biologia en el Aula

Tablero de puntaje de equipos ganadores Equipo trabajando la Fase 1 de Gamificacion

ﬂ

Equipos desarrollando Fase 2 Cartilla para desarrollo Fase 2
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Fase 2 Fase 3: Electroscopio casero

Fase 3

Fase 4: Exposicion
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Entrega de Diplomas a los grupos ganadores de la Gamificacion: Expertos en Sinapsis Quimica
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