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RESUMEN

En la ensefianza de Biologia, la predominancia de metodologias tedricas tradicionales ha
generado desmotivacion entre los estudiantes. La integracion de Tecnologias de Aprendizaje y
Conocimiento (TAC) puede aumentar la motivacion y participacion estudiantil, haciendo €
aprendizaje més atractivo y completo. Este estudio tiene como objetivo elaborar una estrategia
didéctica paraintegrar la gamificacién en la ensefianza de Biologia, mejorando los resultados de
aprendizaje en el Primer Afio del Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad Educativa
San Carlos. Las preguntas cientificas abordadas incluyen los antecedentes y fundamentos de la
gamificacion, su estado inicial, los componentes de la estrategia didacticay 1os resultados de su
implementacion. Se utilizé6 un enfoque mixto, combinando métodos tedricos y empiricos,
proporcionando unavision integral delagamificacién en el proceso educativo. El alcance de esta
investigacion es aplicado, enfocandose en la implementacion préactica de la gamificacion
mediante una estrategia didéctica. Se desarrollaron herramientas digitales para mejorar €l
rendimiento académico de la Biologia. Las variables estudiadas fueron la estrategia didéctica
(variable independiente) y la integracion de la gamificacion en € proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia (variable dependiente). Los métodos tedricos empleados incluyeron
el historico-16gico, analitico-sintético, inductivo-deductivo y sistémico estructural funcional. Los
métodos empiricos incluyeron encuestas y andlisis estadisticos mediante SPSS v26 y Microsoft
Excel. Lainvestigacion de campo permitio observar directamente |os efectos de la gamificacion
en la ensefianzay aprendizaje. La propuesta incluye tres actividades gamificadas. "Aventureros
delaTierra", "El Misterio de la Especie Desaparecida’ y "La Aventura Metabdlica', disefiadas
para abordar distintos aspectos del curriculo de Biologia de manerainteractiva. Estas actividades
mejoraron la participacion, motivacion 'y comprension de los estudiantes, promoviendo €l trabajo
colaborativo y e pensamiento critico. La gamificacion demostré ser una herramienta poderosa
en la educacion, transformando e enfoque tradicional en uno méas dindmico y motivador.

Palabras clave: TAC, gamificacion, estrategia didéctica, proceso de ensefianza-aprendizaje
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ABSTRACT

In Biology teaching, the predominance of traditional theoretical methodologies has generated
demotivation among students. The integration of Learning and Knowledge Technologies (LKT)
can increase student motivation and participation, making learning more attractive and compl ete.
This study aims to elaborate a didactic strategy to integrate gamification in the teaching of
Biology, improving learning outcomes in the First Year of the Genera Unified High School
(BGU) of the San Carlos Educational Unit (Unidad Educativa San Carlos). The scientific
guestions addressed include the background and foundations of gamification, itsinitial state, the
components of the didactic strategy and the results of itsimplementation. A mixed approach was
used, combining theoretical and empirical methods, providing a comprehensive view of
gamification in the educational process. The scope of this research is applied, focusing on the
practica implementation of gamification through a didactic strategy. Digital tools were
devel oped to improve academic performance in Biology. The variables studied were the didactic
strategy (independent variable) and the integration of gamification in the teaching-learning
process of Biology (dependent variable). The theoretical methods employed included the
historical-logical, analytical-synthetic, inductive-deductive and functional structural systemic.
Empirical methodsincluded surveysand statistical analysisusing SPSSv26 and Microsoft Excel.
Field research allowed direct observation of the effects of gamification on teaching and learning.
The proposal includes three gamified activities: “Earth Adventurers”, “The Mystery of the
Missing Species” and “The Metabolic Adventure”, designed to address different aspects of the
Biology curriculum in an interactive way. These activities improved student participation,
motivation and understanding, promoting collaborative work and critical thinking. Gamification
proved to be a powerful tool in education, transforming the traditional approach into a more
dynamic and motivating one.

Keywords: LKT, gamification, didactic strategy, teaching-learning process.
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INTRODUCCION

Presentacion y contextualizacion

Las Tecnologias de la Informacion y la Comunicacion (T1C) desempefian un papel crucia en la
ensefianza contemporanea, ofreciendo una serie de beneficios que contribuyen a mejorar la
calidad y eficacia del proceso educativo. Proporcionan acceso rapido y fécil a una amplia
variedad de recursos educativos en linea, permitiendo a estudiantes y docentes acceder a
informacion actualizaday diversa, y desarrollando contenido educativo acorde a las necesidades
individuales de los estudiantes, facilitando € aprendizaje personalizado y gustado a diferentes
estilos de aprendizaje.

La UNESCO (Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura)
reconoce la importancia de las Tecnologias de la Informacién y la Comunicacion (TIC) en e
ambito educativo. Entre las razones primordiales sostienen que permiten superar las barreras
geogréficas y socioecondémicas, permitiendo € acceso a la educacion en areas remotas 0 para
aquellas personas que de otra manera no tendrian acceso arecursos educativos. A su vez ofrecen
herramientas que pueden mejorar la calidad de la educacion, proporcionando contenido
interactivo, recursos multimedia y oportunidades de aprendizaje personalizado. Ademas, aboga
por la incorporacién equitativa y efectiva de las TIC en la educacion, asegurando que estas
herramientas sean utilizadas de manera inclusiva 'y que contribuyan a cerrar brechas educativas
en lugar de ampliarlas. Con respecto a esto, la Organizacion de las Naciones Unidas para la
Educacion, la Ciencia y la Cultura (2021), menciona que este proceso se acompafia con la
“plataformizacion” de la educacion, un fendémeno que surge dentro del escenario de las nuevas
politicas educativas que fueron implementadas durante el 2020 cuando a causa de la pandemia
por COVID-19 toda la educacién presencial se detuvo para la implementacion de la educacion
virtual. Asimismo, laUNESCO resalta que laimportancia de procesos como gamificacion digital
dentro de la educacion actual se basan en la oportunidad de alfabetizar digitalmente a los
estudiantes con € fin de conectarlos aun mundo donde lainformacion, estaal acancedeunclic.
En todos | os paises de | beroamérica se ha empezado aimplementar |a gamificacion como método
de apoyo que se basa en € uso de estructuras 0 elementos que pertenecen a videojuegos en
contextos que no son de recreacion, con € fin de crear un producto que sea mas divertido,
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motivador y atractivo. Cabe mencionar que agregar mecanicas de juegos en € aula, o inclusive
en e contexto laboral se busca que los usuarios se involucren en el proceso, creando asi un
aprendizaje significativo. (Monsalve-Lorente & Aguasanta-Regalado, 2020).

El Ecuador, como muchos otros paises, ha reconocido laimportancia de incorporar las TIC en €l
sistema educativo para mejorar la calidad y la accesibilidad de la educacion, y es asi que €
Ministerio de Educacion ha establecido un convenio con la Microsoft desde e 2018, que
establece la alianza para conseguir la formacion docente y administrativa, mediante el disefio y
adaptacion de recursos de Microsoft para la integracion del Learning Management System, y
poder utilizar sus herramientas con y sin conectividad a internet. Ademas, e Ministerio de
Educacién ha definido la Agenda Educativa Digital 2021 — 2025, que buscalaintegracion de las
Tecnologias para € Aprendizaje y e Conocimiento (TAC), y establecer las circunstancias
propicias para estimular € uso responsable y ético de las tecnologias, y proponer directrices
orientadas a estos fines (Ministerio de Educacién, 2021).

Deigua maneradentro del marco legal nacional, la gamificacion como estrategia didacticatiene
fundamentos en €l articulo 6 de la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI) donde se
establece que se debe de garantizar €l acceso alas herramientas digitales con e fin de alfabeti zar
digitalmente a todas las personas, empleando las TIC como estrategia que mejore el proceso de
ensefianza-aprendizaje y mejore las capacidades de |os estudiantes. Sin embargo, alin no existen
programas instructivos como tal que asesoren y capaciten a los docentes en € gercicio de este
tipo de herramientas digitales y estrategias didéacticas.

Si bien es cierto la tecnologia ha permitido lograr avances importantes en el proceso educativo,
hay que tener presente que para implementar de forma eficaz las TAC en e proceso de
ensefianza-aprendizaje se debe tener en cuenta algunos aspectos tales como: una actualizacién
permanente de conocimientos, habilidades en la busqueda e informacién y comunicacion y la
generacion de entornos virtuales de aprendizaje y asi dar una transformar |os roles que cumple
el docente como €l estudiante. De estaforma, por un lado, € rol del profesorado se vera afectado
con la introduccién de las TAC en su practica docente, las estrategias implementadas en

Situaciones anteriores convencionales de ensefianza ya no seran satisfactorias (Velasco, 2020,
pag. 772)
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También es necesario indicar que los docentes no estan utilizando suficientemente estrategias
gue ayuden a fomentar el aprendizaje autorregulado en los estudiantes, por tal motivo surge la
necesidad de involucrar herramientas educativas tecnol 6gicas relacionadas con la gamificacion
para generar motivaciones relacionadas con el juego para lograr un aprendizaje autodirigido en
el educando. Sin embargo, la gamificacion permite quitarle e aburrimiento ala clase y genera
mayor interés en €l estudiante, representando asi una estrategia significativa en € logro de los
objetivos de aprendizaje (Areay Gonzéles, 2015).

Por tanto, es importante entender que desde esta concepcion integrar las TAC conlleva a
obtener nuevas cualidades en los componentes del proceso de ensefianza-aprendizaje. La
integracion no es una suma, una adicién, o una interrelacion, es una fusion de la que
emergen nuevas cualidades en los objetivos, contenidos, métodos, medios, actividades y
recursos, formas de organizacidon y la evaluacion; y su implementacion depende de las
caracteristicas de los estudiantes, del grupo y el profesor (Santos y Armas, 2020). De igual
manera las TIC se redimensionan cuando estan integradas a los componentes didacticos y
le permiten a profesores y a estudiantes un mejor aprovechamiento de estas durante el
proceso de ensefianza-aprendizaje. Por tanto, la integracion debe orientarse hacia las TAC,
de forma tal que estas posibiliten la autorregulacion del aprendizaje.

Las estrategias didacticas deben fomentar |a colaboracion a través de experiencias grupales
como discusiones, chats o correos electronicos. Esto abarca actividades instructivas
relacionadas con la manera en que se emplea, elige, utiliza 'y organiza la informacion, con el
objetivo de que & futuro educador se desarrolle como un miembro informado de la sociedad
actual. Laintegracion delas TIC en laeducacion implicala aplicacion de diversas estrategias y
metodol ogias que promuevan un aprendizaje activo, participativo y constructivo (Castro et d.,
2007)

La integracion de las TIC en la educacion estd mejorando los entornos educativos, logrando
transformar el modelo conductista a un modelo constructivista, es decir, el educando através de
las herramientas educativas digitales debe de aprender a construir su aprendizaje de forma

autonoma.
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Asimismo, los docentes deben innovar constantemente en la metodol ogia aplicada donde los
estudiantes prefieren recibir informacion de forma &gil e interactiva asociada a un sistema de
estimulos y recompensas, demostrando una marcada inclinacién hacia las estrategias ludicas
sobre las tradiciondlistas ya que la falta de motivacion del alumnado suele ser uno de las
principales limitaciones para € aprendizaje, asociado a la obsolescencia de la educacion
tradicionalista basada en un aprendizaje mecanico y repetitivo de un determinado topico
(Delgado et a., 2022).

Justificacion del problema

En lo que respectaala ensefianza de Biologia, recientemente se ha observado que la metodol ogia
predominante se centra principal mente en aspectos tedricos, generando desmotivacion entre los
estudiantes debido a su enfoque tradicionalista. En el caso de esta asignatura, la integracion de
las TAC durante el proceso de ensefianza-aprendizaje puede ser beneficioso para aumentar la
motivacion de los estudiantes y fomentar su participacion en las clases. Esta préctica puede
cultivar € interés necesario para que los estudiantes se involucren con entusiasmo en la
exploracion de los fundamentos de los procesos y fendmenos bi ol 6gicos, contribuyendo asi aun
aprendizaje mas enriquecedor, completo y divertido (Vélez, 2022).

Planteamiento del problema

Por lo gue se plantea como problema cientifico: ¢Como integrar la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia que contribuya a elevar |os resultados del
aprendizaje en los estudiantes del Primer Afio del Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa San Carlos?

Precision del tema

“Estrategia didactica para la integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia en €l Bachillerato”

Objeto delainvestigacion

Lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia del Primer
Afio del Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa San Carlos.

Objetivo general

Elaborar una estrategia didactica para la integracion de la gamificacion en el proceso de



UBE UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia, que contribuya a elevar 1os resultados del

aprendizaje en los estudiantes del Primer Afio del Bachillerato General Unificado de la Unidad

Educativa San Carlos.

Preguntas cientificas

1. ¢Cudles son los antecedentes y fundamentos de la integracion de la gamificacion en €
proceso de enseflanza-aprendizaje de la asignatura de Biologia en € Primer afio BGU de
la Unidad Educativa San Carlos?

2. ¢Cud esd estado inicia delaintegracién de la gamificacion en €l proceso de ensefianza-
aprendizaje delaasignaturade Biologiaen e Primer afio BGU de la Unidad Educativa San
Carlos?

3. ¢Cudlesserdnloscomponentesy lasrelaciones de laestrategiadidacticaparalaintegracion
de la gamificacién a proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia en €l
Primer afio BGU de la Unidad Educativa San Carlos?

4.  ¢Cudles seran los resultados obtenidos con la implementacion de la estrategia didactica
propuesta?

Declaracion delasvariables o categorias a declarar

Dimensiones

Variable independiente: La estrategia didactica para la integracion de la gamificacion en e

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia del Bachillerato General

Unificado.

Variable dependiente: La integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la Biologia del Bachillerato General Unificado

Objetivos especificos de lainvestigacion

1. Deerminar los antecedentes y fundamentos de la integracién de la gamificacion en e
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia en e Primer afio BGU de
laUnidad Educativa San Carlos.

2. Caracterizar € estado inicia de la integracién de la gamificacién en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia en € Primer afio BGU de la Unidad
Educativa San Carlos.
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3. Disefiar la estructura y dindmica de la estrategia didactica para la integracion de la
gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia en €l
Primer aflo BGU de la Unidad Educativa San Carlos.
4. Vadorar los resultados obtenidos en la implementacion de la estrategia didactica

propuesta.

I dentificacion de los méodos a emplear

M étodos del nivel teorico:

Histérico-l16gico: Permitid establecer los antecedentes de la integracion de la gamificacion en el

proceso de ensefianza-aprendizaje en € Primer afio BGU y su relacion histérica de forma

secuencia y logica en la Biologia con sus principales referentes que los sustentan, iniciando

desde lalégicainterna en que se desenvuelve la integracion de la gamificacion en € proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Biologia.

Analitico-sintético: permitio desagregar los componentes de la integracion de la gamificacion

en € proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en € Primer afio BGU, para su posterior

unificacion y establecimiento de la esencia del proceso y sentar sus bases, con € objetivo de

crear la estrategia didactica que permita la integraciéon de la gamificacion en e proceso de

ensefianza-aprendizaje de la Biologia.

Inductivo-deductivo: permitio inferir las caracteristicas esenciales de la integracion de la

gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia ya proporciona una

perspectiva sistemética y fundamentada para disefiar estrategias efectivas. Al emplear este

enfoque, se pueden extraer conclusiones solidas que guien laimplementacion de la gamificacion

en € aula de manera significativay establecer criterios claros para disefiar y evaluar estrategias

paralaintegracion de la gamificacién en € aula de Biologia

Sistémico- estructural -funcional

El método sistémico estructural funcional proporciona un marco solido para disefiar,

implementar y evaluar la gamificacion en e contexto educativo, ya que permite abordar de

manera integral los diferentes aspectos involucrados, garantizando asi una experiencia de

aprendizaje efectivay significativa paralos estudiantes. Ademas, permite entender | as funciones

especificas de cada componente del sistema y como contribuyen a logro de los objetivos
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educativos. En el contexto de la gamificacion, esto implicadisefiar cuidadosamente la estructura
de las actividades, definir roles, reglas y relaciones entre los participantes, y asegurar que cada
elemento de gamificacion cumpla una funcion especifica para motivar, comprometer y facilitar
el aprendizagje.

M étodos del nivel empirico

Revision bibliografica: se realizd una revision exhaustiva de documentos, como planes de
estudio y politicas planificadas por € Ministerio de Educacion, materiales educativos, y
antecedentes relacionados con la ensefianza de Biologia para alumnos del Primer Afio del
Bachillerato General Unificado (BGU) en la Unidad Educativa “San Carlos”. Este andlisis
permitié contextualizar y comprender tanto el enfoque actual como el histérico en la ensefianza
de esta asignatura. La Revisién bibliogréfica proporcioné una vision integra del entorno
educativo, identificando fortalezas y debilidades en la metodol ogia de ensefianza de la Biologia.
Encuesta: Este método permitié recopilar datos directos y obtener percepciones de los
participantes sobre su experiencia en las actividades gamificadas. Proporcionara informacion
detallada sobre la satisfaccion, la motivacion, las areas de megjoray e impacto en e aprendizaje,
que permitamejorar continuamente la efectividad de la gamificacion en € &mbito educativo.
Entrevista grupal: Este método permitié conocer € estado de opinion de los docentes una vez
aplicada la propuesta, lo cual permitié valorar sus consideraciones como parte de la validacion
de los resultados.

Prueba pedagdgica: se emplearon pruebas pedagogicas con € proposito de medir y evaluar los
resultados del rendimiento académico resultantes de la integraciéon de la gamificacion en €
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia. Estas herramientas permiten
recopilar datos precisos sobre € rendimiento académico de los estudiantes, tanto antes como
después de laimplementacion de | as actividades gamificadas. L os resultados obtenidos permiten
establecer si existe una mejora significativa en la motivacion y participacion de los estudiantes,
asi como en su comprensién y retencion de |os conceptos biol bgicos.

Sistematizacion de experiencias. la Sistematizacion de experiencias constituyé un método
crucia en € desarrollo de la investigacion, ya que permitira recopilar, analizar y utilizar las
experiencias de las actividades gamificadas durante su implementacion en e proceso de
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ensefianza-aprendizaje de Biologia, 10 cual constituyé e mecanismo de validacion de la
propuesta presentada. Facilité ademas la creacion de un entorno educativo dinamico y efectivo,
que mejorara la comprension y retencion de conceptos biol 6gicos, promovera la motivacion y
participacion de los estudiantes, y garantizard una constante sincronizacion de los objetivos
educativos con |os avances tecnol 6gi cos.

Métodos matematico-estadisticos: Para andizar los datos recopilados de los instrumentos
aplicados y analizar el comportamiento de la variable de estudio, se realizar4 mediante una
prueba adecuada ala variable cualitativa, 1a cual tiene escalaordinal tipo Likert y de mediciones
la prueba estadistica de Wilcoxon con rangos de signo. Se ha seleccionado esta prueba a fin de
comparar la diferencia entre dos grupos de muestras y para muestras mayores a 30 participantes
como es e caso de lainvestigacion; y la evaluacion posterior para cada estudiante a través de
programas estadisticos como SPSS v26 y Microsoft Excel.

Declaracion dela poblaciéon y muestra

Para la aplicacion de los métodos de investigacion propuestos se selecciond la siguiente
poblacién y muestra.

Poblacién: esta conformada por 4 docentesy 125 estudiantes de Biologia del Primer afio BGU
de la Unidad Educativa San Carlos, ubicada en la parroquia San Carlos del canton Quevedo.
Muestra: la muestra esta compuesta por 47 estudiantes y 2 docentes, con un muestreo por
conveniencia. El tamafio de la muestra representa el 37.6% de la poblacion, lo que garantiza un
elevado grado de confiabilidad de los resultados.

Declaracién detipo deinvestigacion

El tipo de investigacion que se desarroll6 es la investigacion Aplicada. Se acoge este tipo de
investigacion a abordarse un problema de la vida real como es € caso de la integracién de la
gamificacion, del cual se ha establecido la necesidad de resolverlo, se ha procedido arevisar e
criterio de diversos autores para contextualizar la propuesta, se establecen objetivos claros, a
mismo tiempo que se ha demostrado la relevancia préactica de laintegracion de la gamificacion,
finalizandose €l trabajo de investigacion con una propuesta de la cual se establece su viabilidad

al utilizar herramientas tecnol 6gicas.
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Principales aportes. La presente investigacion aporta una estrategia didactica, que contiene la
mision, los objetivos, las acciones, los métodos y procedimientos, |os recursos, 10s responsables
de las acciones y € tiempo en que deben ser readlizadas, las formas de implementacion y de
evaluacion, asi como las relaciones de estos componentes para para integrar la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en el bachillerato.

Necesidad social: La importancia de implementar estrategias didéacticas innovadoras, como la
integracion de la gamificacion al proceso de ensefianza-aprendizaje, en las Biologia radica en
suplir la demanda de formar estudiantes con competencias digitales que responden un mundo
globalizado y tecnolégico, que requiere de ciudadanos informados, criticos y capaces de
comprender y analizar temas sociales compleos.

Novedad: Se ofrece una estrategia didéctica que promueve la ubicuidad del aprendizajey la
integracion de lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaj e de Biologiaen un entorno
virtual en laeducacién para el Bachillerato.

Actualidad cientifica: Laintegracion de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje
de la Biologia responde a dos macrotendencias actuales de la tecnologia educativa: la
experiencia holistica en € estudiante a considerar integralmente el proceso de ensefianza-
aprendizaje en las dimensiones de la autorrealizacion emocional, la salud mental y la formacién
integral de la personalidad. La segunda macrotendencia esta dada en la transformacion de la
ensefianzay el aprendizaje a gamificar €l disefio didéctico de laBiologia en el bachillerato.
Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran e informe del trabajo de
titulacion

Latesis se estructura en tres capitul os gue son introduccién, conclusionesy recomendaciones.
Capitulo 1. Antecedentes y fundamentos de la gamificacion en e proceso de ensefianza-
aprendizaje

Presenta una revision exhaustiva del concepto de gamificacion y su aplicacion en el proceso de
ensefianza- aprendizaje, se exploran las caracteristicas y elementos clave de la gamificacion.
Ademas, se analiza laimportanciay relevancia de la gamificacion en la ensefianza de Biologia

en & Primer afio BGU delaUnidad Educativa San Carlos. Se presentan ejempl os de experiencias
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exitosas de gamificacion en € aula 'y se discuten los beneficios y desafios asociados con su
implementacion.

Capitulo 2: Fundamentos tedricosy metodol égicos de la estrategia didactica

En e capitulo 2 se redliza una caracterizacion del estado inicial de la gamificacion del proceso
de ensefianza-aprendizagje de la asignatura de Biologia en € Primer afio BGU de la Unidad
Educativa San Carlos.

Capitulo 3: Disefio e implementacion dela estrategia didéactica

En este capitulo se detalla el proceso de disefio e implementacion de la estrategia didactica para
laintegracion de lagamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia. Se describen
las etapas 'y pasos necesarios paralacreacion de la estrategia, desde la sel eccion delos contenidos
curriculares hastalaeleccion de las dinamicas de juego y las herramientas tecnol6gicas a utilizar.
Se presentan gjemplos précticos de actividades y recursos didacticos que se integran en la
estrategia y se discuten las consideraciones didacticas y metodol6gicas para su aplicacion
efectiva. Ademas, se analizan | os resultados obtenidos en laimplementacion de laestrategiay se

presentan conclusiones y recomendaciones para su mejora continua.
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CAPITULO 1
1.1 MARCO TEORICO

1.1.1. Introduccion al Tema: Evolucién de la integracion de las tecnologias en e campo
educativo
El notable y decisivo aumento de las tecnologias en las Ultimas décadas, y su rapida

incorporacion, han tenido un impacto significativo en e estilo de vida de diversos grupos
humanos. Como resultado, sus acciones han tenido que g ustarse de alguna manera para sati sfacer
las nuevas'y cambiantes necesidades actual es. Esto implicalanecesidad de reformar la educacion
para mejorar los procesos de aprendizaje y que se alineen con los requisitos actuales de las
generaciones del siglo XX|. Estas generaciones hacen referenciaal uso delas TAC (Tecnologias
del Aprendizgje y Conocimiento) como herramientas para desarrollar estrategias didacticas que
conduzcan a este objetivo a través del trabgjo en € aula, con € propdsito de articular una
pedagogia que esté en sintonia con estos avances (Delgado, 2019).
La sociedad se ha visto envuelta en una serie de cambios significativos a través del tiempo, €
momento histérico que se vive, se encuentra muy influenciado por € uso de la tecnologia en
todos los &mbitos de la vida cotidiana. Siendo conscientes de ello el medio educativo ha ido
introduciéndolas de forma progresiva, iniciando con la implementacion de las tecnologias de la
informaciony lacomunicacién TIC cuyo uso estaba enfocado alatransferencia de informacion,
pensando en enriquecer |0s procesos de ensefianza — aprendizaje se da paso alas tecnologia del
aprendizaje y e conocimiento TAC; que buscan optimizar € uso de las TIC pasando de un
empleo operativo de herramientas a una utilizacion que realmente favorezca la adquisicion de
habilidades y destrezas que desemboquen en la verdadera construccién de saberes (Catiblanco
Pineda, 2020).
Laldégica histérica de laintegracion de las tecnologias en € dmbito educativo ha experimentado
diferentes etapas alo largo del tiempo. A continuacién, se presenta un resumen de estas etapas.
e FEtapade Sustitucion: En las primeras etapas, la integracion de la tecnologia se centraba
en reemplazar los métodos de ensefianza tradicionales con herramientas tecnol dgicas.

Esto implicabala sustitucion de pizarrasy tiza por pizarras e ectrénicas o laintroduccién

11
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de proyectores para mostrar diapositivas en lugar de transparencias (Garcia y otros,
2020).

Etapa de Ampliacion: Con e avance de la tecnologia, se comenzaron a desarrollar
herramientas més sofisticadas que permitian ampliar las posibilidades de ensefianza. Se
introdujeron computadoras en las aulas, lo que facilitd el acceso ainformacion en linea,
la creacion de documentos digitales y la comunicacién a través de correos electronicos
(Garciay otros, 2020)..

Etapa de Transformacién: En esta etapa, la tecnologia comenzo atener un impacto mas
profundo en el ambito educativo. Se adoptaron plataformas de aprendizaje en linea, se
implementaron sistemas de gestion del aprendizaje y se foment6é € uso de recursos
educativos digitales. Ademés, se comenzaron a explorar enfoques pedagGgicos mas
centrados en e estudiante, como €l aprendizaje basado en proyectos y el aprendizaje
colaborativo en linea (Garciay otros, 2020)..

Etapa de Integracion Tota: En la actualidad, la integracion de la tecnologia en la
educacion esta llegando a una etapa de integracion total. Las tecnologias digitales se han
convertido en una parte integral de la vida diaria de los estudiantes y los docentes. Se
utilizan herramientas como tabl etas, aplicaciones moviles, realidad virtual y gamificacion
para meorar la experiencia de aprendizaje. Ademés, se estan explorando nuevas
tendencias como el aprendizaje adaptativo y la inteligencia artificia en la educacion
(Garciay otros, 2020).

Estudios realizados por expertos que han explorado afondo este tema reconocen la propuesta de

ACOT (Apple Classroom of Tomorrow) como la mas detallada en relacidn con los niveles de

integracion de las TIC por parte de los docentes. Esta propuesta sugiere que los profesores,

durante €l proceso de integracion, avanzan a través de cinco fases: inicio, aceptacion, gjuste,

asimilacion e innovacion. Para establecer la relacion entre |a estrategia tecnol gica educativa y

la concepcidn desarrollada en € Centro de Referencia para la Educacion Avanzada, realizaron

un esquema paraevauar laintegracion delas TIC en €l PEA (Proceso de ensefianza-aprendizaj€)
(CREA) (Alvarez et a., 2013).

12
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Tablal
Aspectos relevantes que demuestran los niveles de integracion TIC por los profesores en €
PEA

Entrada Adopcion Adaptacion Apropiacion Invencion
Se definen
. . funciones Solucién de
Adquirir Dominio de - .
T . pedagogicasy problemas con Generacion de
habilidades herramientas MR . o
.. didacticasde las herramientas conocimiento
basicasen TIC TIC e ementales ; .
TICenla mas complejas
préactica docente
Inicio del uso de Creacion de
Se gana cultura lasTIC enla nuevas
enlas asignaturacomo  Experimentan Alto trabgjo herramientas
potencialidades complemento de nuevos métodos colaborativo para.cumplir
delasTIC apoyo alaclase objetivos
tradiciona educativos
Baafrecuencia  Produccion de Aumer_lta Explotacién del I.:)',Ser.lo
. frecuenciade . didactico
de uso materiales entorno virtua .
uso innovador
Redisefio de L, Sentida
g Transformacion )
medios de del PEA necesidad en €
ensefianza uso sistemético

Fuente: Alvarez et al. (2013).
En la tabla anterior se puede observar las diferentes fases y niveles que debe considerar €l

profesor en su actividad pedagoégica, la frecuencia de utilizacién de las TIC en € Proceso de
Ensefianza-Aprendizaje (PEA), el grado de aprovechamiento y la eficacia lograda, culminando
en un empleo creativo e innovador. Con base en este marco y con e proposito de supervisar y
analizar lavariable fundamental delainvestigacion, esdecir, laintegracion delas TIC en €l PEA,
consideraron en cuentatres dimensiones: una pedagdgica, otratecnol égicay unarelacionadacon
lapoliticainstitucional.

1.1.2. Lagamificacion en la educacion

La gamificacion, en su forma actualmente reconocida, no alcanzo notoriedad hasta € afio 2010,
cuando diversos disefiadores y creadores de videojuegos empezaron a promover en conferencias
el concepto de gamificacion y sus multiples ventgjas para su aplicacion en campos como la
medicina, psicologiay educacion, entre otros. Estos innovadores sostenian que los videojuegos
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poseian un gran potencial y podian contribuir a abordar diversas probleméticas tanto a nivel
global como local, con € proposito de construir un mundo mejor. Ademas, se subrayo la
importancia de la experiencia |udica como medio para que los jugadores pudieran transferir sus
emociones, diversion y concentracion a las actividades cotidianas (L épez, 2020).

La aplicacion de la gamificacion ha abarcado diversos ambitos educativos, desde la educacion
basica hasta la educacion superior. En € contexto de la educacion basica, por gemplo, los
docentes pueden utilizar juegos educativos en linea para ensefiar conceptos en matematicas,
ciencias, historia o idiomas. Estos juegos permiten a los estudiantes aprender de manera
autoénoma, explorar diferentes escenariosy resolver problemas de formainteractiva. Ademas, la
gamificacion digital puede fomentar la colaboracion y la competencia amistosa entre los
estudiantes, promoviendo asi € trabajo en equipo y la mejora de habilidades sociales.
Lagamificacion digital serefiere al uso de mecénicasy dindmicas de juego en entornos digitales
con el propdsito de mejorar € proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el uso de elementos
como recompensas, desafios, niveles y retroalimentacion, la gamificacion convierte €
aprendizaje en una experiencia atractiva y motivadora. A través de plataformas interactivas,
aplicaciones moéviles o software educativo, los estudiantes pueden participar activamente,
experimentar logros y desarrollar habilidades mientras adquieren conocimientos.

1.1.3. La gamificacion en € proceso de ensefianza aprendizaje

La gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje permiten aumentar € nivel de
conocimientos de una forma interactiva, siendo que, en primer lugar, promueve la motivacion
intrinsecay extrinsecaal convertir el aprendizaje en una experienciadivertiday gratificante. Los
estudiantes se sienten motivados a superar desafios, alcanzar metas y ganar recompensas
virtuales, lo que impulsa su compromiso y persistencia. Ademas, la gamificacion digital fomenta
el aprendizaje activo, yaquelos estudiantes participan de maneraactivay reflexivaen el proceso,
en lugar de ser receptores pasivos de informacion.

Ademas, se fomenta &l pensamiento critico y latoma de decisiones. A través de los juegosy las
actividades de gamificacion, los estudiantes se enfrentan a situaciones complejas que requieren
andisis, evaluacion y toma de decisiones informadas. Esto les ayuda a desarrollar habilidades
cognitivas superiores, como el razonamiento |6gico, laresolucion de problemasyy la creatividad.
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La gamificacion puede adaptarse a las necesidades individuales de los estudiantes, permitiendo
un aprendizaje personalizado. Las plataformas digitales pueden monitorear €l progreso de los
estudiantes, identificar sus fortalezas y debilidades, y ofrecer actividades y recursos especificos
para abordar sus necesidades. Esto asegura que cada estudiante reciba una experiencia de
aprendizaje particular.

El proceso de gamificacion esinnovador y efectivo que promueve la participacion, lamotivacion
intrinsecay el aprendizaje significativo. Al incorporar elementos|udicosy dejuego en el proceso
de enseflanza-aprendizaje, la gamificacion digital transformala experiencia educativa, haciendo
que el aprendizaje sea atractivo, divertido y relevante. Los beneficios de la gamificacion digital
son numerosos, desde el aumento de la motivacion y la participacion, hasta el desarrollo de
habilidades cognitivas superiores y €l aprendizaje personaizado. En un mundo cada vez més
digital, la gamificacion se presenta como una herramienta poderosa para potenciar el proceso de
aprendizaje en siglo XXI.

El disefio y desarrollo adecuado de los elementos de juego y desafios que se alineen con los
objetivos de aprendizaje permiten una integracion efectiva de la gamificacion en e curriculo
existente y en las actividades de evauacion cuya necesidad de recursos tecnoldgicos y
herramientas digitales para soportar la experiencia gamificada done la capacitacion docente y
tiempo adicional necesario para planificar y gecutar la gamificacion.

Es por ello, que e mantenimiento de lamotivacion y € interés de los estudiantes alo largo del
tiempo, evita la monotonia o la sobreexposicion a los elementos de juego y a su vez evaluar y
dar seguimiento del progreso de los estudiantes de manera efectiva en e contexto de la
gamificacion, considerando la equidad y la inclusién para garantizar que todos los estudiantes
puedan participar y beneficiarse de la experiencia gamificada a pesar de los desdfios, la
implementaci 6n exitosa de la gamificacién en la ensefianza de la Biol ogia puede tener un impacto
positivo en e aprendizaje y la motivacion de los estudiantes, brindandoles una experiencia
educativa més atractivay significativa.

La gamificacién involucra e uso de elementos de juego y técnicas de disefio de juegos en €
proceso de ensefianza-aprendizaje, es por ello por |o que acontinuacion se detallan caracteristicas
y elementos clave de la gamificacion como estrategia didactica:
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Objetivos claros y desafiantes. La gamificacion establece objetivos especificos y desafiantes
paralos estudiantes. Estos objetivos deben ser claros, mediblesy alcanzables, o que brindaalos
estudiantes un sentido de propdésito y direccion en su aprendizaje (Nifio, 2021).

Narrativa y contexto: Se crea una narrativa 0 un contexto atractivo que envuelve a los
estudiantes en una experienciainmersiva. Esto puede ser através de una historia, un escenario o
un mundo virtual relacionado con los contenidos de Biologia. La narrativa brinda contexto y
significado a las actividades y desafios que los estudiantes enfrentaran durante el juego (Sixto,
2020).

Roles y avatares virtuales. Los estudiantes asumen roles o crean avatares virtuales que
representan su identidad en € entorno gamificado. Estos roles pueden estar relacionados con
personajes histéricos, lideres politicos, ciudadanos de un pais, etc. Los avatares permiten a los
estudiantes vivir la experiencia de manera més inmersivay personalizada (Villarroel, 2021).
Misiones y desafios. Se plantean misiones y desafios que los estudiantes deben superar para
avanzar en € juego. Estas misiones estan disefiadas para integrar |os contenidos de Biologia'y
promover la aplicacion de conocimientos, habilidades y competencias especificas. Los desafios
pueden incluir preguntas, €jercicios de investigacion, resolucién de problemas, debates virtuales,
entre otros (Guallichico, 2021).

Retroalimentacién y recompensas. Se proporcionaretroalimentacion constante y recompensas
virtuales a medida que los estudiantes avanzan en €l juego. La retroalimentacion puede ser
inmediata y especifica, destacando los logros alcanzados o brindando orientacién para mejorar.
L as recompensas pueden ser puntos, medallas, insignias, niveles desblogueados, entre otros, que
motivan alos estudiantes a seguir participando y superandose (Cisneros et al, 2021).
Colaboracién y competencia positiva: Se fomenta la colaboracion entre los estudiantes, ya sea
a través de actividades en equipo, debates o proyectos conjuntos. Al mismo tiempo, se puede
incorporar una competencia positiva, donde los estudiantes compiten de manera saludable y
constructiva, motivandose mutuamente para mejorar su desempefio y lograr mejores resultados
(Serrano 'y Roig, 2018).

Per sonalizacion y seguimiento individualizado: Lagamificacion permite lapersonalizacion de
laexperienciade aprendizaj e para cada estudiante. Se pueden adaptar |os desafios, |as actividades
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y las recompensas de acuerdo con las necesidades y preferencias de cada estudiante. Ademés, se

realiza un seguimiento individualizado del progreso de cada estudiante, 1o que facilita la

identificacion de fortalezas y areas de mejora (Serrano y Roig, 2018).

Evaluacion formativa: La gamificacion se presta para una evauacion formativa, ya que

proporciona multiples oportunidades para medir e progreso y la comprension de |os estudiantes

a lo largo del juego. Los docentes pueden recopilar datos y observar €l desempefio de los

estudiantes en tiempo real, 10 que les permite realizar gustes en la enseflanza y brindar

retroalimentacion continua (Arias et al, 2023).

Al aplicar lagamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en el Primer Afio

de Bachillerato General Unificado, se promueve la motivacion intrinseca, la participacion, €

pensamiento critico, la resolucion de problemas, la colaboracion y el desarrollo de habilidades

clave en los estudiantes, proporcionando una experienciade aprendizaje atractivay significativa.

1.1.4. Integracién de la gamificacion y las TAC en e proceso de ensefianza aprendizaje de

la Biologia

La aplicacion de la gamificacion en e contexto educativo ha sido abordada como herramienta

didéctica para la ensefianza-aprendizaje de Biologia para estudiantes de bachillerato (Borja,

2021). Lagamificacion combinaelementos de juego y técnicas de disefio de juegos en un entorno

educativo con el objetivo unamejor ensefianzay aprendizaje de |os estudiantes.

Los antecedentes a esta relacion se basan en varias investigaciones y précticas educativas que

han demostrado |os beneficios de utilizar elementos de juego en el entorno educativo. Se pueden

destacar:

e Teoriadd flujo: desarrollada por Mihaly Csikszentmihalyi, destaca laimportancia de la
experienciadeflujo, que ocurre cuando una persona se encuentra completamente inmersa
y concentrada en una actividad. La gamificacion puede ayudar a crear un estado de flujo
en e aprendizaje, 10 que aumenta la motivacion y el compromiso de los estudiantes
(Sanchez-Otero y otros, 2019).
e Aprendizaje basado en juegos. este utiliza juegos y actividades ludicas como

herramientas de ensefianza. Estudios han demostrado que los juegos pueden mejorar la
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retencion de informacion, fomentar la resolucion de problemas y promover la
colaboracion entre los estudiantes (Sanchez-Otero y otros, 2019).

e Motivacion intrinseca: La gamificacion puede aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes al proporcionarles metas claras, desafiosy recompensas. Esto puede ayudar a
mantener la motivacion a largo plazo y promover un aprendizaje mas profundo y
significativo (Sanchez-Oteroy otros, 2019).

e Elementos de juego en la educacion: La incorporacion de elementos de juego, como
puntos, niveles, lideresy recompensas, en €l disefio del proceso de ensefianza-aprendizaje
puede hacer que la experiencia sea mas atractiva y emocionante para los estudiantes.
Estos elementos pueden estimular la competencia saludable, €l espiritu de colaboracion
y lasuperacién persona (Sanchez-Otero y otros, 2019).

e Tecnologiadigital: El avance delatecnologiadigital haabierto nuevas posibilidades para
la gamificacion en la educacion. El uso de plataformas en linea, aplicaciones movilesy
herramientas digitales permite la implementacién de estrategias de gamificacion de
manera mas accesible y eficiente (Sanchez-Otero y otros, 2019).

En conjunto, estos antecedentes respaldan la idea de que laintegracion de la gamificacién en e
proceso de ensefianza-aprendizaje puede mejorar lamotivacion, e compromisoy el rendimiento
de los estudiantes. Al proporcionar un entorno de aprendizaje mas interactivo y divertido, la
gamificacion puede promover un aprendizaje més efectivo y significativo.

La integracién de las Tecnologias del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en € proceso de
enseflianza-aprendizaje serefiere alaincorporacion estratégicay efectivade diversas tecnologias
en e entorno educativo con € objetivo de mejorar la experiencia de aprendizaje de los
estudiantes. Esta integracion implica aprovechar las herramientas y recursos tecnoldgicos
disponibles para enriquecer las précticas pedagogicas y facilitar € acceso alainformacion.
Permite alos educadores utilizar una amplia gama de tecnol ogias, como computadoras, tabl etas,
aplicaciones moviles, plataformas en lineay recursos digitales, para apoyar y complementar los
métodos de ensefianza tradicionales. Estas tecnologias pueden utilizarse para crear entornos de

aprendizaje més interactivos, dinamicos y personalizados. Al integrar las TAC en e proceso de
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ensefianza-aprendizaje, los educadores pueden proporcionar a los estudiantes acceso a
informacion actualizada y recursos educativos en linea. Esto amplia las posibilidades de
investigacion y exploracion, fomentando € desarrollo de habilidades de blsqueda, seleccidn y
evaluacion de informacion.

Ademas, en e aula permite la implementacion de enfoques pedag6gicos mas activos y
participativos. Los estudiantes pueden utilizar 1as tecnologias para crear proyectos multimedia,
colaborar en linea, realizar simulaciones y experimentos virtuales, entre otras actividades. Estas
précticas fomentan e pensamiento critico, la resolucion de problemas, la creatividad y la
colaboracion entre los estudiantes. Asimismo, puede facilitar la evaluacion y retroalimentacion
continua. Las plataformas en linea y las herramientas digitales permiten a los educadores
monitorear € progreso de los estudiantes, evaluar su desempefio y brindar retroalimentacion
personalizada de manera més eficiente (Idrovo-Ortiz, 2019).

La gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje permite aumentar el nivel de
conocimientos de una forma interactiva, siendo que, en primer lugar, promueve la motivacion
intrinsecay extrinsecaa convertir el aprendizaje en unaexperienciadivertiday gratificante. Los
estudiantes se sienten motivados a superar desafios, alcanzar metas y ganar recompensas
virtuales, lo que impulsa su compromiso y persistencia. Ademas, lagamificacion digital fomenta
el aprendizaje activo, yaquelos estudiantes participan de maneraactivay reflexivaen el proceso,
en lugar de ser receptores pasivos de informacion.

Investigadores como (Miranda, 2020) y (Vargas et a., 2019) categorizaron en tres amplias
divisiones lo que consideraron como |os elementos esenciales al abordar la gamificacion. Ellos
definieron los componentes como |os recursos y herramientas utilizados a disefiar una actividad
gamificada. En contraste, identificaron las mecénicas como los e ementos fundamentales del
juego, comprendiendo sus reglas, motor y funcionamiento. Por Ultimo, las dindmicas fueron
descritas como laimplementacion de las mecani cas, especialmente en el ambito educativo (Tabla
2), donde influyen en el comportamiento de los estudiantes y estan vinculadas a su motivacion
(Moratiel, 2022).
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Tabla2

Algunos el ementos pertenecientes a las dinamicas, mecanicasy componentes de la gamificacion

Emociones

Narrativa

Dindmicas Progresion

Relaciones

Restricciones

Colaboracién/cooperacion

Competicién
Mecanicas
Desafios
Retroalimentaci 6n/feeback

Recompensas
Avatar
Colecciones
Combate
Componentes _
Desbloqueo de contenidos
Equipos

Insignias

Felicidad, frustracion, curiosidad que pueden
sentir los estudiantes
Historia donde se enmarca la experiencia
gamificada
Referencia ala paulatina evolucion y desarrollo
en los participantes
Son las interacciones sociales que se dan entre
los participantes (comparfierismo, altruismo,
estatus)
Constituyen las limitaciones
L os participantes deben trabajar conjuntamente
por un objetivo comin
Conlleva que unos pierden y otros ganan
incluso respecto asi mismo
Tareas que implican esfuerzo
Permite alos participantes conocer €l estado de
Su progresion
Beneficios por los logros conseguidos
Representacion visua del jugador
Elementos que son susceptibles de acumularse
Batalla definida
Indicalos elementos que quedan disponibles
para usar tras conseguir ciertos objetivos
Grupos que trabajan por un objetivo comin

Representacion visual de los logros
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' . Hace referencia a que la actividad gamificada
Limites de tiempo ' ' .
debe realizarse en un tiempo determinado

Retos que conllevan unos objetivos y

Misiones .
recompensas si Se superan
. Hace referencia alos diferentes estadios de
Niveles . o
progresion y con su respectiva dificultad
Puntos Recompensas para mostrar la progresion

Fuente: (Moratiel, 2022) de acuerdo alo sugerido por (Werbach y Hunter, 2015).

A través de un examen cualitativo de los contenidos, se ha evidenciado que laimplementacion
de la gamificacion puede ser altamente efectiva, generando resultados favorables tanto paralos
alumnos como para los profesores. Este enfoque gamificado posibilita que los estudiantes
exploren de manera interactiva y comprendan los conceptos de las ciencias bioldgicas.
Asimismo, se puede afirmar que la creacion de una guia didécticadigital, que incorporadiversas
actividades de gamificacion utilizando herramientas como Educandy, Genially y Cerebriti, ha
demostrado tener un impacto positivo en todos los estudiantes, ya que fomenta la creatividad e
innovacién en e proceso de aprendizaje. Ademas, se distinguen por promover un aprendizaje
activo y estimular la participacion de los alumnos (Inca, 2023).

Las estrategias de gamificacion se han vuelto muy comunes en diversos niveles educativos
debido a su capacidad parainfluir positivamente en la motivacion de los estudiantes. Esto, a su
vez, fomenta una participacion més activay dindmica en el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Cuando esta motivacion esta presente, se observa una mejora en las habilidades de aprendizaje,
la interactividad y la participacion activa, 10 que repercute positivamente en la calidad de los
aprendizgjes. En e dambito de la asignatura de Biologia, se destaca la importancia de que los
docentesintegren fundamentos que faciliten lacomprensi6n de | os procesos biol 6gicos presentes
en la naturaleza, presentdndose la gamificacion como una alternativa crucial para alcanzar este
objetivo, segun indican diversos estudios e investigaciones (Vé ez, 2022).

Por su lado es preciso apuntar que e proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) constituye una

serie de acciones que posibilitan la transmision de informacion sobre un tema especifico y la
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alteracion de conductas. En este proceso, los estudiantes desempefian un papel crucia a
construir su propio conocimiento mediante la reflexion, lalecturay la experiencia, ademés de
interactuar al expresar sus opiniones en & entorno de la clase (Rojas, 2022).

En el PEA, es esencia conceptualizar tres dimensiones fundamentales. educacion, ensefianza
y aprendizgje. La educacion se enfoca en aspectos espirituales y morales, buscando la
formacion integral del individuo. La ensefianza implicalatransmision de conoci mientos sobre
una materia mediante diversos medios, fundamentdndose en las teorias del proceso de
aprendizaje. El aprendizaje se define como el proceso mediante el cual una persona se capacita
para resolver situaciones, influenciado por factores inherentes a sujeto que aprende
(inteligencia, motivacion, entre otros) y las modalidades de presentacion de los estimulos. El
PEA debe dirigirse hacia e desarrollo de habilidades y estrategias que permitan enfrentar
eficazmente cualquier tipo de situacion de aprendizaje (Torrey Dominguez, 2012).

Dentro del proceso educativo, resultafundamental categorizar os conocimientos, considerando
gué sevaaimpartir. En este aspecto, es esencial disponer deinformacion y fuentes quefaciliten
la transmision efectiva de las ensefianzas. También se debe abordar la pregunta de cémo
ensefiar, sel eccionando |lametodologiay las herramientas que contribuyan al aprendizaje delos
estudiantes. Asimismo, es relevante cuestionar €l porqué, resaltando laimportanciay evaluando
s el contenido es de calidad, capaz de generar avances significativos en el desarrollo integral
de los alumnos y acercarlos a perfil deseado establecido en el curriculo (Alcivar y Alcivar,
2021).

El proceso educativo contribuye eficientemente a que cada estudiante adquiera conocimientos
de manera efectiva. Este proceso implica la participacion de diversos individuos, donde uno
desempefiael papel de ensefiante y otro de aprendiz, facilitando el intercambio de informacién.
El educador, encargado de planificar y organizar €l proceso educativo, comparte sus
conocimientos para enriquecer la sabiduria de los estudiantes. Por otro lado, los alumnos
asumen la responsabilidad de su propio aprendizaje, definiendo su estilo y método para
construir conocimiento basandose en sus experiencias y conocimientos previos (Jacome y
Castro, 2022).
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El desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje se materializa en un entorno disefiado para
que tanto & estudiante como e grupo adquieran la habilidad de aprender. Esta perspectiva del
proceso educativo tiene como objetivo primordial fomentar € crecimiento humano,
contribuyendo asi alaformacion y evolucion de una personalidad autodeterminada. Se trata de
un proceso dindmico y contradictorio, caracterizado por la adquisicion y liberacion de
conocimientos, aprendizajes y desaprendizajes, permitiendo que los estudiantes alcancen
gradua mente diferentes nivel es de autonomiaen distintas etapas. Destaca por ser inherentemente
comunicativo, considerando las influencias educativas generadas a través de las relaciones
humanas establecidas durante las actividades conjuntas y las interacciones en situaciones de
comunicacion (Addiney Garcia, 2004).

Con € uso de tecnologia, durante los primeros afios del siglo XXI empezaron a realizarse
cambios en todo el mundo en el proceso de ensefianza-aprendizaje. La pandemia provocada por
la Covid-19 en los afios 2020 y 2021 obligd a todos los centros de ensefianza del mundo
(universitarios y no universitarios) arealizar una adaptacion urgente, no programada, en la cual
no fue posible realizar una reflexién profunda pero muy necesaria. En toda actividad educativa
deben definirse a partir de tres dimensiones, siendo la primera la de establecer si se comparte €
espacio fisico (actividad presencial o no presencial), si las actividades serealizan con las personas
implicadas actuando al mismo tiempo o en momentos distintos (actividad sincrona o asincrona)
y € tipo de interaccion mediante e que se produce € aprendizaje, que puede usar 0 no la
tecnologia (actividad en linea o0 sin conexion). La clave en e disefio de las actividades de
aprendizaje de calidad se encuentra en utilizar la combinacién méas adecuada de modalidades
para conseguir 10s objetivos de aprendizaje y que se adapte megjor alas circunstancias de las tres
dimensiones (espacio, tiempo, interaccion) (Avelar et al., 2022).

En e desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje, se observan dos perspectivas
fundamentales. la de ensefiar y la de aprender, desempefiadas por dos protagonistas educativos,
el docente y € estudiante. Estos actores interactlian en un mismo entorno, haciendo uso de
recursos disponibles que provienen de realidades diversas. Por un lado, €l docente emplea sus
competencias en aspectos técnicos, metodol 6gicos, didacticos, utilizacion de tecnologias de la
informacion y la comunicacion (TIC), maneo de plataformas digitales, técnicas de evaluacion
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y habilidades socioemocionales, entre otros. Su rol implica la transmisién de informacion,
experiencias, conocimientos y emociones, con la motivacion de lograr objetivos especificos.
Por otro lado, € estudiante, con su disposicion al aprendizgjey el respaldo de sus padres, asi
como las herramientas necesarias, recibe toda la informacién, conocimientos, experiencias y
emociones, asimilandolos en consonancia con sus propias expectativas (Morocho, 2022).

A continuacion (Tabla 3), se presenta un andlisis que muestra como se lleva a cabo la
transformacion de cada elemento del PEA, mediante la utilizacion de medios de ensefianza
disefiados desde una perspectiva histérico-cultural, facilitando e uso gradua y coordinado de
dichos medios (Lombillo et al., 2012).

Tabla 3

Resumen de las principal es transformaciones en |os componentes didacticos del proceso de
ensefianza-aprendizaje

Componentes didacticos Principales transformaciones

Reformulacion de los objetivos de la clase sobre cada nivel de
partida de | os estudiantes, con laincorporacion, como
Objetivos indicador del diagnoéstico inicial, del desarrollo de las
habilidades bésicas parala gestion de lainformacion con e
usodelasTIC.
Orientacién de |los contenidos fijados en € plan de clases hacia
el desarrollo cientifico moderno.
M odificaciones en |las habilidades profesionales generales en
funcién de incorporar reflexivamente las TIC en la actividad
Contenidos cognoscitiva.
Se fomenta, entre otros aspectos, el sentido estético, ético, a
propiciar € actuar de manera consciente, responsable, con los
cuidados y € respeto que deben considerarse para utilizar y

aplicar las TIC como medios a PEA.
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Actualizacion constante de los contenidos con base en las
ventajas de la utilizacion de Internet, LM S, entre otros
recursos.
Utilizacion de métodos productivos por medio de los cuales se
i privilegie laasimilacion de los contenidos, € trabajo
Métodos | | | .y
independiente y colaborativo y la activacion del proceso en un
plano externo e interno.
Disefio del sistema de medios para que sean utilizados por €
Medi estudiante y € profesor. Estructuracion sobre la base de un
ios
enfoque sistémico de forma que se revele sus nexos e
interrel aciones con todas las categorias del PEA.
. Introduccion de medios para propiciar la autoevaluacion y
Evaluacion - o
coevaluacion del aprendizaje.
Creacion de nuevas condiciones didacticas para € trabajo en
. colectivo eindividual con la utilizacion de medios
Formas de ensefianza _ i . _ )
informéticos y telematicos, combinados con medios de

ensefianza tradicionales.

Fuente: (Lombillo et al., 2012).

Lo anteriormente presentado determina para lainvestigacion alaintegracion de la gamificacion
a proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en la educacion basica como variable
dependiente, en la cual se enfocan los capitulos siguientes, en los que se fundamentan los
antecedentes, definicionesy variables que lo relacionan con €l objetivo de lainvestigacion. Para
la variable independiente se selecciona a la estrategia didactica, a fin de determinar su relacion
con la variable dependiente y como estas se han visto conectadas para mejorar la asignatura de
Biologia

Laintegracion de las TIC ha sido abordada por diferentes autores como (Medina et al., 2022),
(Cuadrado y Fernandez, 2009), (Alvarez et al., 2013), (Castro et al., 2007), definiendo aspectos
didéacticos, tecnoldgicos y planteando propuestas educativas para proveer a los estudiantes de
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herramientas con las que logren desarrollar su propio conocimiento. Estos autores concuerdan
gue con €l uso delas TIC en e proceso de ensefianza-aprendizaje se logran resultados positivos
permitiendo que los estudiantes logren transformaciones que les permitan adaptarse de mejor
manera en su vida profesional.

Segun (Cabrera, 2008) la integracion de las tecnologias de la informacién y la comunicacion
(TIC) en e proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) puede definirse como un proceso
contextualizado y sistémico, que se desarrolla de forma continua y reflexiva. Su objetivo
principal es transformar la préctica pedagdgica, aprovechando las posibilidades de las TIC para
integrarlas armoniosamente en el PEA.

Por otro lado, laintegracion en € proceso educativo se caracteriza por ser unafusion dinamicae
interactiva de diferentes elementos, que va més ala de una simple combinacion o interrelacion,
y genera nuevas oportunidades en los objetivos, contenidos, métodos, medios, actividades,
recursos, organizacion y evaluacion.

La implementacion de la integracion debe adaptarse y ser flexible para considerar las
particularidades individuales de los estudiantes, €l grupo y € profesor. Ademés, la integracion
debe orientarse hacia las Tecnologias para el Aprendizajey el Conocimiento (TAC), con €l fin
de facilitar la autorregulacion del aprendizaje, promoviendo la autonomia del estudiante y
estimulando un aprendizaje activo y participativo, 1o que a su vez potencia € desarrollo. de
habilidades y competencias relevantes. (Santosy Armas, 2020).

Por ende ese importante abordar |a gamificacidn pues constituye parte esencia del objeto que se
investigay seconsiderague “Es una estrategia de ensefianza-aprendizaj e que emplean elementos
concretos de juegos para ponerlos en préctica en un entorno educativo, con €l propoésito delograr
una mayor implicacion en la consecucion de objetivos, permitiendo la diversion y la
equivocacion, a la vez que se motiva e cambio de los estudiantes (actitudinal, conceptual,
desarrollo de nuevas habilidades, etc.)” (UPM, 2020). En este contexto “se utilizan elementos de
juegos y tecnologias de disefio de juegos en contextos que no son juegos”, mediante laintegracion
de dindmicas, mecanicas y componentes (Werbach y Hunter, 2015).

Lagamificacion seintegraa proceso de ensefianza-aprendizaje (PEA) e cual “se concibe como

el espacio en el cua € principal protagonistaes e aumnoy € profesor cumple con unafuncién
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de facilitador de los procesos de aprendizae. Son los alumnos quienes construyen €
conocimiento a partir de leer, de aportar sus experiencias y reflexionar sobre ellas, de
intercambiar sus puntos de vista con sus comparierosy e profesor. En este espacio, se pretende
que el alumno disfrute el aprendizaje y se comprometa con ¢l de por vida”(Alvarado et a ., 2018).
El proceso de ensefianza-aprendizaje articulado didéacticamente con sus componentes, facilitan
informacion y ofrecen acciones mediadoras de aprendizajes a los estudiantes, orientado por los
profesores, tanto en los entornos como en los logros del aprendizaje. La seleccion adecuada de
los componentes didacticos mas adecuados para cada situacion educativay € disefio de buenas
intervenciones educativas que consideren todos |os elementos contextual es se concretan en una
serie actividades de aprendizaje dirigidas alos estudiantes y adaptadas a sus caracteristicas, estos
son: objetivos, contenidos, métodos (Técnicas), recursos (Medios) y evaluacién (Barcia, 2015).
En los Ultimos afos, se ha constatado € interés en la utilizacién de plataformas de gamificacion
en el proceso de ensefianza-aprendizaje, o que demuestra su efectividad para involucrar a los
estudiantes en la clase (Cabero, 2021). Estas plataformas han sido especialmente Utiles en la
ensefianza de ciencias naturales, como la Biologia del primer afio de Bachillerato, ya que
permiten abordar conceptos abstractos de una manera més interactiva y amigable para los
alumnos (Sanchez y Pérez, 2023).

En este sentido las plataformas de gamificacion, como Educaplay y Kahoot!, constituyen
herramientas digitales que integran elementos de juego en & proceso de ensefianza-aprendizagje
(Educaplay, 2021; Kahoot!, 2023). Estas plataformas permiten a los docentes crear actividades
interactivas, como cuestionarios, rompecabezas y concursos, con € objetivo de implicar a los
estudiantes en su aprendizaje. (Lépez, 2020).

A continuacion, se analizan las caracteristicas de ambas plataformas de gamificacion, las cuales
son asumidas por las autoras de esta tesis.

Educaplay es una plataforma de gamificacion diversa, que incluye juegos educativos,
actividades de grupo y elementos de realidad aumentada (Educaplay, 2021). Esta herramienta
permite a los docentes disefiar actividades personalizadas que se adapten a los estilos de
aprendizaje de sus estudiantes, promoviendo asi una participacion protagénica en e proceso de
aprendizaje de laBiologia (Garcia, 2022).
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Por otro lado, Kahoot! se enfoca en la generacion de cuestionariosy evaluaciones interactivas
(Kahoot!, 2023). Esta plataforma incentiva la competitividad y la actividad con caracter
colaborativo entre los estudiantes, ademas de proporcionar a los docentes las analiticas de
aprendizaje de sus estudiantes (Hernandez, 2019). El empleo de Kahoot! en la ensefianza de la
Biologia ha mostrado resultados positivos en la comprension de conceptos y |a participacion de
los estudiantes (Sanchez y Pérez, 2023).

La integracion de plataformas de gamificacion, como Educaplay y Kahoot!, en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de laBiologiadel primer afio de Bachillerato ha demostrado ser unavia
gue pudiera contribuir alamejoradel rendimiento académico de |os estudiantes (L 6pez, 2020).
La personalizacion de las actividades y la posibilidad de dar seguimiento a progreso de los
estudiantes constituyen un factor para estimular € desarrollo de habilidades, conocimientos y
actitudes positivas en la materia de Biologia (Garcia, 2022).

A pesar de sus caracteristicas se pueden andizar sus ventajas y desventgjas para la
implementacion de estas en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en € primer
ano del Bachillerato.

L as plataformas de gamificacidn, como Educaplay y Kahoot!, presentan ventajas en €l proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Biologia (Garcia, 2022; Hernandez, 2019):

a) Motivacion: La gamificacion incrementa la motivacion de los estudiantes al incorporar
elementos | Udicos en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Cabero, 2021).

b) Participacion: Las actividades interactivas y la dindmica competitiva propician la
participacion activa de |os estudiantes (L 6pez, 2020).

c) Personalizacion: Educaplay y Kahoot! permiten individualizar las actividades de acuerdo
con las necesidades e intereses de | os estudiantes (Educaplay, 2021; Kahoot!, 2023).

d) Evaluacion: Estas herramientas permiten la evaluacion y seguimiento del aprendizaje de los
estudiantes (Sanchez y Pérez, 2023).

Como todo proceso y herramientas presentan desventgjas como:

a) Dependencia tecnoldgica: La utilizacion de Educaplay y Kahoot! requiere de soporte
tecnologico y conectividad a internet, 1o que puede limitar su aplicacion en contextos con
recursos tecnol ogicos limitados (Villagras, 2020).
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b) Distractores. Los componentes ludicos pueden distraer a los estudiantes del contenido

educativo esencia (Cabero, 2021), lo cual dispersalaatencion de los estudiantes.

c) Superficialidad en el aprendizaje: Su uso inadecuado puede generar un aprendizaje poco

centrado en el contenido y mas enfocado |as eval uacionesy recompensas que en lacomprension

de los conceptos (Sanchez y Pérez, 2023).

A pesar de las desventgjas planteadas, estas |as herramientas constituyen una TAC relevante en

la ensefianza de la Biologia, siempre que se utilizan de manera balanceada y complementaria

con otras TAC como un sistema de recursos integrados a proceso de ensefianza-aprendizaje de

laBiologia.

L as autoras de esta investigacion comparten y consideran las ventajas y desventajas planteadas

en funcion de estas herramientas|o queles permitié abordar €l anadlisisdelos siguientescriterios

didécticos para el disefio de actividades con herramientas de gamificacién en la asignatura de

Biologia

A partir de lo anterior es necesario considerar los criterios didacticos que permitan disefiar

actividades para € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia donde se integren

herramientas como Educaplay y Kahoot!:

e Formulacion de los objetivos: Definir los objetivos de aprendizaje que se espera alcanzar
integrando en sus condiciones | as actividades gamificadas (L 6pez, 2020).

e Disefio del contenido de las actividades: Estructurar y laborar las actividades en funcion del
desarrollo potencial de los estudiantes.

¢ Nive deinteractividad: Propiciar la utilizacién de métodos de ensefianza que propicien la
interaccion y colaboracion entre los estudiantes a través de actividades grupaes y
competitivas (Hernandez, 2019).

e Disefio de visual: Crear actividades con contenido atractivo y utilizando recursos visuales
y multimedia para captar |a atencién de los estudiantes (Cabero, 2021).

e Evaluacion coordinada: Establecer |as relaciones entre |as actividades gamificadas con los
criterios de evaluacion, permitiendo una retroalimentacion continua 'y un seguimiento del
progreso de los estudiantes (Sanchez y Pérez, 2023).
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Teniendo en cuentalo planteado hasta este punto esimportante considerar que, paralas autoras
de esta investigacion, resulta de vital importancia la asuncion de estos puntos de vista, o que
permitira poder realizar el diagnostico del estado inicial de la caracterizacion de laintegracién
de la gamificacién en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en € primer afio del

Bachillerato.
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CAPITULO 2. METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

La integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en e
Bachillerato emerge como una estrategiainnovadoray prometedora en el ambito educativo. Este
enfoque, centrado en aplicar elementos y dinamicas de juego en entornos no ludicos, como las
aulas, busca potenciar la participacion, motivacion y compromiso de los estudiantes. Este
proyecto se propone explorar como la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para
ensefiar Biologia a estudiantes de educacién secundaria. Al enfocarse en la variable dependiente
de la integracion de la gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje, se busca no solo
entender su impacto en e proceso educativo, sino también recopilar datos empiricos que
respalden su eficacia. A través de este estudio, se espera no solo proporcionar datos relevantes
para la comunidad educativa, sino también contribuir a avance de la pedagogia en el entorno
digital, ofreciendo nuevas perspectivas y enfoques para mejorar la calidad y la experiencia del
aprendizaje.

La gamificacion es e uso de elementos y técnicas propias de los videojuegos en contextos no
relacionados con los juegos, con €l fin de motivar, involucrar y aumentar la participacion de las
personas en determinadas actividades. Consiste en aplicar 10s principios y mecanicas de los
juegos en ambitos como la educacion, € trabagjo, la salud, e marketing, entre otros, con €
proposito de generar una experiencia més atractivay divertida

En la gamificacion, se utilizan elementos como la competencia, los desafios, los logros, las
recompensas, los rankings, los niveles y las retroalimentaciones para incentivar la motivacion
intrinseca de los participantes y promover su compromiso y dedicacion. Se busca transformar
tareas 0 procesos rutinarios en actividades mas atractivas y entretenidas, aprovechando la
naturalezalidicay emocional delosjuegos (Vargas Maciasy otros, 2019).

Al aplicar la gamificacion, se busca establecer un marco de reglas claras y objetivos a alcanzar,
brindando a los participantes un sentido de progresion y superacion personal. Ademas, se
fomenta la interaccion socia y la colaboracion, ya que se pueden incluir mecanicas de juego en

las que | os participantes trabajen en equipo 0 compitan entre si.
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La gamificacion ha demostrado ser efectiva en diversos ambitos, como la educacion, donde se
utiliza para motivar alos estudiantes y hacer que e aprendizaje sea mas interactivo y atractivo.
También se emplea en & &mbito laboral, para mejorar el compromiso de los empleados y
aumentar su productividad. En el marketing, se utiliza para crear experiencias de marca
memorablesy fomentar |a participacion de los clientes. Se buscatransformar tareas rutinarias en
experiencias mas atractivasy divertidas, utilizando la competencia, 10s desafios, |as recompensas
y otros elementos para incentivar la motivacion intrinseca y promover € compromiso y la
dedicacién (Rodriguez-Martinez, 2021).

2.1. Conceptualizacién y operacionalizacion de las categorias relacionadas con la
integracion de la gamificacion en e proceso de ensefianza-apr endizaj e de la Biologia

A continuacion, se detalan las diferentes dimensiones que se originan del andlisis de las
categorias para la integracion de la gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Biologia:

Tabla4

Operacionalizacién de variable, dimensiones e indicadores

Indicador es
1.1 Incorporacion de las
dindmicas de la gamificacion
con carécter ladico en la

Dimensiones
1. Fusi6én dela
gamificacion ladica

Variable

Integracion dela
gamificacion en €

proceso de enseflanza- - . . .
aprendizaje dela Incorporacion dg las asignatura de Biologia
. . dinamicas, mecanicasy
Biologia en €l . -~
Bachillerato elementos dela 1.2 Disefio de las mecéanicas

gamificacion con caracter
|Gdico en €l proceso de
ensefianza-aprendizaje de la
Biologia en e Bachillerato

Proceso mediante € cual
se fusionan las dinamicas,
mecanicas y elementos de

lagamificacion con
carécter ludicoen la
ensefianza-aprendizaje de
laBiologiaen €
Bachillerato, con €l
objetivo de megjorar €
rendimiento académico
de los estudiantes.

2. Componentes
didacticos del proceso de
ensefianza aprendizaje
gamificado

del juego (reglas, motor y
funcionamiento).

1.3 Seleccién de los
componentes (recursosy
herramientas necesarios) para
disefiar una actividad
gamificada
2.1 Ajuste de los objetivos de
enseflanza alas necesidades y
habilidades especificas de los
estudiantes en
correspondencia con la
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Constituye € guste, la dinamica, mecanicasy
actualizacion, la componentes del juego
correspondencia, & vinculo 2.2 Actualizacion constante de
y larelacion entre los los contenidos en funcion del
objetivos, contenidos, desarrollo cientifico-
métodos, medios de tecnol 6gico contextualizado
ensefianza, evaluacion y en correspondenciacon la
formas de organizacion en dinamica, mecénicasy
€l proceso de ensefianza- componentes del juego
aprendizaje gamificado de
la Biologiaen € 2.3 Correspondenciaentre los
Bachillerato métodos con la dinamica,
mecanicasy componentes del
juego

2.4 Vinculo de los medios de
ensefianza con la dinadmica,
mecanicas y componentes del

juego

2.5 Correspondenciade la
evaluacion y sus instrumentos
con ladinamica, mecanicasy

componentes del juego

2.6 Relacion delas formas de
organizacion (Conferencias

magistrales, seminarios,
charlas, clases précticas,

laboratorios) con ladinamica,

mecanicasy componentes del

juego.
Nota. Se identificaron las dimensiones basadas en los rasgos esenciaes de la variable, y 1os

indicadores se definieron con las caracteristicas esenciales de esas dimensiones. Fuente: autoria
propia (2024).

De este modo, se crea una escala ordinal que posibilitara la evaluacion del nivel de lavariable,
clasificandolacomo 1 - Bgjo, 2 - Medio y 3 - Alto. Esta escala se utilizara para llevar a cabo €
diagndstico y asi obtener los resultados, analizando s los indicadores se sitian en un nivel
cercano a deseado, estan proximos a él o ya han alcanzado € estado deseado.
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Tablab

Niveles de integracion de la gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Biologia en € bachillerato

Nivel Variable Dimensiones Indicadores
1.1.A. Seincorporan
plenamente las dinamicas de la
gamificacion con caracter
1.A. Seincorporan plenamente [Gdico en laasignatura de
las dindmicas, mecanicasy Biologia
A Se elementos,delaga_mificacic')n o
fusi.onan con caracter Iudlgo end 1.2.A Sedisefian N
olenamente proceso de ensefianza- adecu_adamente las mecanicas
las aprendizge de I_a Biologiaen € del juego (reglgs, motor y
dindmicas Bachillerto funcionamiento).
;necanl casa/ 1.3.A Se seleccionan
emelr:;os © adecuadamente los
qamificacion componentes (recu_rsos y
con Caracter herrar_nl eNntas necesari 0S) para
ludico en la disefiar una_lactlwdad
~ gamificada
3Alto ~ Snsehanza
aprendizaje
dela
Biologiaen
el
Bachillerato, 2. A. Se gustan, aqtualizan, ® 51A% sjustan adecuadamente
conel corresponden, vinculan 'y | L ,
S . 0s objetivos de ensefianza alas
objetivode  relacionan adecuadamente los necesidades y habilidades
mejorar objetivos, contenidos, métodos, ecificas de los estudiantes en
rendimiento medios de ensefianza, &P correspondencia.con la
académico evaluacién y formas de din éﬁ?ca, mecanicasy
delos organizacién en € proceso de componentes ddl iuedo
estudiantes. ensefianza-aprendizaje P Jueg

gamificado de laBiologiaen €

Bachillerato 2.2.A. Seactualizan

constantemente |os contenidos
en funcion del desarrollo
cientifico-tecnol 6gico
contextualizado en
correspondencia con la



UBE
I!L,E:_r

UNIVERSIDAD
BOLIVARIANA
DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

1.M. Seincorporan en parte las
dinamicas, mecanicasy
elementos de la gamificacion
con caracter ludico en €
proceso de ensefianza-
aprendizgje de la Biologiaen
el Bachillerto

dinamica, mecanicasy
componentes del juego

2.3.A. Existe plena
correspondencia entre |os
métodos con ladinamica,

mecanicas y componentes del

juego

2.4.A. Sevinculan
adecuadamente |os medios de
ensefianza con ladinamica,
mecanicas y componentes del

juego

2.5.A. Existe adecuada
correspondencia entre la
evaluacion, sus instrumentos, la
dinamica, mecanicasy los
componentes del juego
2.6.A. Serelacionan de manera
adecuada las formas de
organizacion (Conferencias
magistrales, seminarios, charlas,
clases préacticas, |aboratorios)
con ladinamica, mecanicasy
componentes del juego.

1.1.M. Seincorporan en parte
las dindmicas dela
gamificacion con carécter
[Gdico en laasignaturade
Biologia

1.2.M Se disefian
inadecuadamente |as mecanicas
del juego (reglas, motor y
funcionamiento).

1.3.M. Se seleccionan
inadecuadamente los
componentes (recursosy
herramientas necesarios) para
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disefiar una actividad
gamificada
M. Se 2.1.M. Se gustan
fusionan en inadecuadamente | os objetivos
parte las de ensefianza a las necesidades
2Medio  dindmicas, y habilidades especificas de los
mecanicasy estudiantes en correspondencia
elementos de con ladindmica, mecanicasy
la componentes del juego
gamificacion
con caracter 2.2.M. Se actualizan de forma
ladicoenla esporédicalos contenidos en
ensefianza- funcion del desarrollo
aprendizaje cientifico-tecnol 6gico
Bi o?gg;l% en 2. M. Se gustan, a(_:tual izan, se co??gstpeg:]lélael;}i?gzgr? la
el corr&spor!den, vinculany dindmica, mecanicasy
Bachillerato relac onan | nadecuada_mente componentes del juego
con e ' éltozl obj etgldqs, cgntenl d~os,
o métodos, medios de ensefianza, :
ohsvote " eranony omasde | Z3N EXtere
- organizacion en €l proceso de . L
rendi mi ento ensefianza-aprendizaje m(?tqdos con ladinamica,
acztlelr:;co gamificado de _I aBiologiaen € ecanicas yj ﬁggz)ponentes del
etudiantes. Bachillerato

2.4.M. Sevinculan
inadecuadamente los medios de
ensefianza con la dinamica,
mecanicasy componentes del

juego

2.5.M. Existe unainadecuada
correspondencia entre la
evaluacion, sus instrumentos, la
dindmica, mecanicasy los
componentes del juego
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2.6.M. Se relacionan de manera
Inadecuada las formas de
organizacion (Conferencias
magistrales, seminarios, charlas,
clases préacticas, |aboratorios)
con ladindmica, mecéanicasy
componentes del juego.
1.1.B. No seincorporan las
dindmicas de la gamificacion
1.B. No seincorporan las con carécter ladico en la
dindmicas, mecénicasy asignatura de Biologia
elementos de la gamificacion
con carécter ludico en € 1.2.B. No se disefian las
B. No e proceso de enseﬁanza,- mecanicas del _j uego _(reglas,
fusi.onan las aprendizaje del a Bi ologiaen motor y funcionamiento).
dinamicas el Bachillerto _
mecénicas;/ 1.3.B. No se seleccionan los
dlementos de componentes (recu_rsosy
la herrar_nl entas necesari 0S) para
gamificacion disefiar una activi dad
con caracter gamificada
l:r?slgf?aﬁ;? 21B Noseajtfstan los
_ aprendizaje obj etivos de ensefianza a las
1Bajo dela necqﬂdaday haUthades
Biologiaen especificas de los &_etudl antes en
d . . cgrreﬁpondenaa con la
Bachillerato 2._ B. No_ se gjustan, ni dinamica, mecénl_casy
con d ' agtual izan, ni se_correspo_nden, componentes del juego
objetivo de ni se vi n(_:ul_an, ni serel acionan _
meorar o ,I 0S obj etivos, conten|d~os, 2.2.B. No se actuallggn los
rendimiento métodos, m_eldl 0s de ensefianza, contenidos en fun,c_l one
académico evgl uaciony formas de dg&_nrrollo Ci entlfl_co-
delos organizacion en e proceso de tecnoldgico contex.tuallzado en
estudiantes. ensefianza-aprendizaje correspondencia con la

gamificado de la Biologia en el
Bachillerato

dinamica, mecanicasy
componentes del juego

2.3.B. No se corresponden los
métodos con la dinamica,
mecanicas y componentes del

juego
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2.4.B. No sevinculan los
medios de ensefianza con la
dindmica, mecanicasy
componentes del juego

2.5.B. No se corresponden la

evaluacion y susinstrumentos

con ladindmica, mecanicasy
los componentes del juego

2.6.B. No serelacionan las
formas de organizacion
(Conferencias magistrales,
seminarios, charlas, clases
précticas, |aboratorios) con la
dindmica, mecanicasy
componentes del juego.

Nota. Se describe el comportamiento de lavariable, las dimensionesy losindicadores de acuerdo
a su dindmica en e proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado de la Biologia en la BGU.
Fuente: elaboracion propia (2024).

2.2. Enfoque dela investigacion

En lainvestigacion gue se presenta se asumid un enfoque Mixto que integra métodos del nivel
tedrico y empiricos. A partir de este enfoque se pudo determinar 10s niveles de integracion de la
gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura Biologia. La combinacién
de ambos tipos de métodos ofrece una vision integral de la gamificacion en los primeros afios,
delosparaelosA, B, C, Dy E del Bachillerato General Unificado (BGU) delaUnidad Educativa
San Carlos.

2.3. Alcance delainvestigacion

El alcance de esta investigacion es Aplicada, pues se implementa en la préctica pedagégica la
integracion de la gamificacién a través de una estrategia didéctica en €l proceso de ensefianza-
aprendizaje delaBiologiaaestudiantes de Primer Afio de Bachillerato. Se considerd laestrategia
didéactica parala gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia, centrandose

en € desarrollo de herramientas digitales para mejorar € rendimiento académico de los
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estudiantes en la asignatura. El alcance del estudio incluy6 la determinacién de los fundamentos
tedricos y metodol6gicos que sustentan en la practica de las técnicas de juego en € nivel de
Bachillerato.

2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion

Se dlije una investigacion de campo, ya que a ser una investigacion de ambito educativo es
fundamental comprender de manera profunda las causas de los problemas y como la
implementacion de estrategias efectivas logran solucionarlos. Durante la investigacion se pudo
observar € resultado delaintegracion delagamificacion en €l proceso de ensefianza-aprendizaje.
Esto proporciona una vision objetiva de como se lleva a cabo la ensefianza y el aprendizaje,
identificando tanto las fortalezas como las areas de mejora. Este tipo de investigacion permitio
la interaccidn directa con estudiantes y docentes. La interaccion con los actores referidos
anteriormente contribuyd alarecopilacion de datos cualitativos através de entrevistas, encuestas
y grupos focales, 1o que enriquece la comprension del fendmeno estudiado.

2.5. Métodos empleadosy sus propdsitos en el contexto de investigacion

M étodos del nivel tedrico

Histérico-l16gico: Permiti6 establecer los antecedentes de laintegracién de la gamificacion en €
proceso de ensefianza-aprendizaje en € Primer afio BGU y su relacion histérica de forma
secuencia y logica en la Biologia con sus principales referentes que los sustentan, iniciando
desde lalégicainterna en que se desenvuelve laintegracion de la gamificacion en € proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Biologia.

Analitico-sintético: permitié desagregar los componentes de la integracion de la gamificacion
en € proceso de ensefianza-aprendizaje de Biologia en € Primer afio BGU, para su posterior
unificacion y establecimiento de la esencia del proceso y sentar sus bases, con e objetivo de
crear la estrategia didactica que permita la integracion de la gamificacion en e proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Biologia.

Inductivo-deductivo: permitié inferir las caracteristicas esenciales de la integracion de la
gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia ya proporciona una
perspectiva sistemética y fundamentada para disefiar estrategias efectivas. Al emplear este

enfoque, se pueden extraer conclusiones solidas que guien laimplementacion de la gamificacion
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en € aulade manera significativay establecer criterios claros para disefiar y evaluar estrategias
paralaintegracion de la gamificacion en el aula de Biologia.

M odelacion: permitié representar |os componentes y |as relaciones de |a estrategia didéctica de
la presente investigacion, cumpliendo con |os principios basicos de la model acidn: consistencia,
enfoque sistémico y simplicidad en el disefio.

M étodos del nivel empirico

Revision bibliografica: la revision bibliografica proporciond una vision integral del entorno
educativo, identificando fortalezas y debilidades en la metodol ogia de ensefianza de la Biologia.
Con esta base, se disefio e implementd una estrategia didactica que integra la gamificacion, con
el objetivo de meorar € proceso de ensefianza-aprendizaje. Los resultados destacan la
importancia de adaptar y actualizar las précticas pedagogicas para promover un aprendizaje mas
motivador y efectivo, alineado con |las necesidades y expectativas de |os estudiantes actual es.
Encuesta: con este método se recopilaron los criterios delos estudiantes del Primer afio del BGU
de la Unidad Educativa San Carlos sobre la integracion de la gamificacion mediante una
estrategia didactica que fomentard el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Biologia. Los datos obtenidos proporcionan una vision clara de las percepciones y opiniones de
los estudiantes sobre esta innovadora metodologia educativa. Esta informacion sera invaluable
paradisefiar e implementar futuras iniciativas de gamificacion que no solo cautiven € interés de
los estudiantes, sino que también promuevan un aprendizaje més significativo y participativo.
Entrevista grupal: Este método permitié conocer €l estado de opinién de los docentes una vez
aplicada la propuesta, |o cual permitié valorar sus consideraciones como parte de la validacion
de los resultados.

Prueba pedagogica: ha permitido evaluar de manera sistematica y objetiva € impacto de la
integracion de la gamificacién en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Biologia. Mediante esta evaluacion, se halogrado recopilar datos detall ados sobre & rendimiento
académico de los estudiantes antes y después de la implementacién de las actividades
gamificadas. L osresultados obtenidos proporcionan evidencia cuantitativay cualitativasobrelos
beneficios de la gamificacion, incluyendo una mayor motivacion, participacion activa y una
mejor comprension de los conceptos biologicos. Esta prueba también ha facilitado la
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identificacion de éreas de mejoray lavalidacion de la estrategia didactica utilizada, asegurando
su efectividad y relevancia en el contexto educativo de la Unidad Educativa “San Carlos”.
Sistematizacion de la experiencia: la sistematizacion de la experiencia ha jugado un papel
importante en el desarrollo de la investigacidn, pues se logro recopilar, analizar y utilizar 1os
resultados de las actividades gamificadas durante su implementacion en la ensefianza de
Biologia. Todo esto ha permitido crear un entorno educativo dindmico y efectivo que mejorala
comprensién y retencidn de conceptos biol égicos, fomentando la motivacion y participacion de
los estudiantes, y asegura una constante sincronizacion de los objetivos educativos y |os avances
tecnol 6gicos.

M étodos estadisticos

El calculo y e andlisis porcentual: El calculo y andlisis porcentua desempefiaron un papel
crucial a proporcionar unacomprension detalladadel peso relativo de las respuestas recopil adas,
expresado en porcentgjes con respecto a total. Esta metodologia permitié establecer con
precision los porcentaj es individual es de cada componente, 1o que facilité un andlisis exhaustivo
y unainterpretacion confiable sobrelaintegracién de lagamificacién en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia. Al conocer las proporciones exactas de cada aspecto evaluado, se
obtuvo unavision mas claray precisa de como los estudiantes perciben y valoran esta estrategia
didactica. Estos resultados cuantitativos proporcionan una base solida para tomar decisiones
informadas y desarrollar estrategias efectivas para laimplementacion exitosa de la gamificacion
en el entorno educativo.

Instrumentos derivados de la metodologia seleccionada

Se emplearon diversos instrumentos afines a método empirico seleccionado, los cuales
ampliaron el acancey laprofundidad de lainvestigacién. Entre estosinstrumentos seincluyeron
dos cuestionarios (Anexos 3y 4), registro de experiencias (Capitulo 3), rdbrica de evaluacion
(Anexo 7), guiade entrevistagrupal adocentes (Anexo 8). Cada uno de estos recursos desempefio
un papel especifico en la recopilacién de datos, permitiendo obtener una perspectiva holisticay

multidimensional sobre el temainvestigado.
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2.6. Delimitacion dela poblacion y muestra

La poblacion objeto de estudio comprendié un total de 125 estudiantes pertenecientes a los
primeros afios, distribuidos en los paralelos A, B, C, D y E del Bachillerato General Unificado
(BGU) delaUnidad Educativa San Carlos, todos ellos cursando lamateria de Biologia. Ademas,
lainstitucién cuenta con cuatro docentes que imparten clases alos cinco cursos mencionados.
La muestra seleccionada para este estudio consiste en 47 estudiantes y dos docentes, elegidos
mediante un muestreo por conveniencia. La seleccion de este nimero de estudiantes representa
el 37.6% dela poblacion total, lo que permite ser una muestra representativa de la poblacion. En
cuanto a la seleccion de los docentes, los dos profesores escogidos representan e 50% de la
poblacion bajo estudio. Esta proporcién considerable de la poblacién garantiza un nivel elevado
de confiabilidad en los resultados obtenidos, 1o que permite realizar inferencias vaidas sobre la
integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en €
contexto estudiado.

El tipo de muestreo considerado para €l desarrollo de esta investigacion fue el no probabilistico,
lo que permite realizar un seguimiento personalizado alos docentesy alos paralel os en los cual es
imparten la asignatura de Biologia, facilitando integracion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje, asi como la obtencidn delos criteriosy puntos de vista de los estudiantes
y docentes.

Estadigrafos o técnicas estadisticas empleadas para procesar y cuantificar los datos
empiricosy para su interpretacion

Para cuantificar la informacion recopilada en este estudio, se optd por la técnica estadistica del
calculo y analisis porcentual, utilizando la herramienta informatica Google Forms. Esta
eleccion permitié obtener porcentajes precisos que reflgjan la distribucion y e peso de las
respuestas dentro de la muestra. Ademas, se emplearon tablas de frecuencia de datos para la
presentacion, andisis e interpretacion de los resultados.

2.7. Proceder metodolgico general seguido en el proceso de investigacion de acuerdo con
el alcance eintereses de lainvestigacion

La investigacion emplea un proceso metodol6gico definido, que inicié con la identificacion del
temahastafinalizar con laintegracion delagamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje

42



UBE UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

delaBiologia. A través de este andlisis, se halogrado comprender |a probleméticay justificar su
relevancia, lo que proporciona una base solida para € desarrollo de los objetivos de la
investigacion. El marco tedrico se erige como un pilar fundamental, a fundamentar las teoriasy
conceptos que sustentan la estrategia didéctica propuesta. Se desarrollé una encuesta diagnostica
con la que se desarrollaron las directrices para la elaboracion de la propuesta, considerando las
fases de la estrategia didactica paralaintegracion de lagamificacion. Este enfoque no solo ofrece
unacomprension profundadel tema, sino que también establece una conexion claraentrelateoria
y la préctica, allanando el camino para una implementacion efectiva de la gamificacion en €
ambito educativo de la Biologia, enriqueciendo e proceso de ensefianza y aprendizaje,
fomentando la participacion activa, el compromiso y € interés de los estudiantes en €l estudio.
2.8. Descripcion de la metodologia de acuerdo con las tareas deinvestigacion

2.8.1. Etapa dd estudio tedrico (Declarado en e capitulo 1, que orienta conceptualmente
las variables)

En este estudio se ha llevado a cabo una conceptualizacion detallada de las fuentes de
investigacion cientifica, incluyendo articulos y tesis, como pilares fundamentales para €l
desarrollo de una estrategia didéctica pertinente. Estos recursos no solo proporcionan una base
sblida de conocimiento, sino que también son clave paralaintegracion exitosade lagamificacion
en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia. Al identificar y comprender los
principal es elementos de esta estrategia, se abre la puerta a un enfoque educativo innovador que
no solo motivay compromete a los estudiantes, sino que también enriquece su comprension y
conocimiento del tema.

2.8.2. Etapa del diagnéstico inicial

Se ha rediz6 un andlisis exhaustivo de las categorias de investigacion, desglosando sus
dimensiones e indicadores pertinentes. A partir de este andlisis, se ha aplicado un cuestionario
de diagndstico inicial alos estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU).
L os resultados obtenidos han permitido identificar el nivel en & que se encuentracadadimension
estudiada. Estos hallazgos han sentado las bases fundamentales para la elaboraciéon de la
propuesta, brindando una comprension clara de las areas en las que se deben focalizar los
esfuerzos de mejora
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2.8.3. Etapa dela modelacién dela propuesta

La propuesta desarrollada es una estrategia didactica que integra la gamificacion a proceso de
ensefianza-aprendizaje y busca transformar y enriquecer el entorno educativo. Esta propuesta
permite estructurar un enfoque metodoldgico que combina elementos ludicos con objetivos
pedagdgicos claros, garantizando una experiencia de aprendizaj e dinamicay motivadora paralos
estudiantes. Implicala seleccion cuidadosa de teméticas, laformulacion de objetivos especificos,
la determinacion de métodos adecuados, la identificacion de recursos necesarios y la
planificacion detallada de la evaluacion, que estén enmarcados en |os lineamientos establecidos
por el Ministerio de Educacion del Ecuador parala asignatura de Biologia.

2.8.4. Etapa del diagnéstico final dela propuesta

La validacién de la propuesta de integracion de la gamificacion en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia en alumnos del Primer Afio BGU de la Unidad Educativa “San
Carlos”, fue realizada a través de un cuestionario de satisfaccion, proporcionando datos valiosos
y perspectivas directas de los participantes. De acuerdo a las opiniones sobre su impacto en la
enseflanza-aprendizaje y € compromiso de los estudiantes se realizardn las conclusiones y
recomendaciones pertinentes paraevaluar laefectividad y aceptacion de la estrategiagamificada.
2.9. Presentacion de losresultados del diagnostico

Revision bibliogr afica

La revision bibliogréfica en esta investigacion ha sido fundamental para comprender los
antecedentes y fundamentos de la integracién de la gamificacion en e proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Biologia. Este andlisis detallado permiti6 identificar que la
gamificacion, a fusionar estratégicamente dinamicas, mecanicas y elementos ludicos con los
componentes didacticos, creaun sistema educativo cohesivo y alineado. Estaintegracion asegura
gue todos los elementos del proceso educativo se refuercen mutuamente, maximizando el
potencial de la gamificacion paramejorar la experiencia de aprendizaje.

El estudio tedrico sobre las actividades gamificadas demuestra su alta efectividad en la megjora
delaretencién y comprension de los conceptos de |a asignatura de Biologia para estudiantes de
Primer Afio BGU alavez que se incentiva un mayor compromiso por parte de los estudiantes,
transformando el aprendizaje de la Biologia en una experiencia mas atractivay dinamica.
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Encuesta a estudiantes

La mayoria de los estudiantes, un 55.3%, indican que se incluyen muchos juegos 'y actividades
divertidas en la asignatura de Biologia. Esto sugiere que mas de la mitad de la clase percibe un
enfoque ludico en la ensefianza de esta asignatura, 1o cua es beneficioso para €l aprendizaje
activo y lamotivacion de los estudiantes. Aunque el 44.7% de |os estudiantes manifestaron que
A veces hay juegos y actividades divertidas en la asignatura de Biologia, en genera los datos
muestran una tendencia positiva hacia la inclusion de métodos de ensefianza ludicos en la
asignatura de Biologia. El 72.3% de |os estudiantes encuentra que las reglas y la forma de jugar
en las actividades son faciles de entender. Esto indica que las actividades estén bien disefiadas y
comunicadas, facilitando la participacion y €l aprovechamiento de las mismas. Aungue la
mayoriade los estudiantes encuentralas reglasy laformade jugar en las actividades de Biologia
claras y féciles de entender, hay una minoria significativa que encuentra dificultades, lo que
sugiere que una mejor comunicacion y explicaciones mas detalladas podrian beneficiar a todos
los estudiantes, asegurando una comprension uniforme y una participacion efectiva en las
actividades. Un amplio margen de los estudiantes percibe que se seleccionan materiales y
herramientas adecuadas (70.2%) paralas actividades de biologia, |o cua es unindicador positivo
del enfoque pedagogico actual, pero casi un tercio de los estudiantes ve la necesidad de mejorar
en este aspecto. Un gran segmento de los estudiantes percibe que las lecciones de Biologia se
adaptan bien a sus habilidades y necesidades, 1o cua es un indicador positivo del enfoque
pedagdgico, sin embargo, hay un porcentaje notable de estudiantes que siente que a veces no se
logran estas adaptaciones. La mayoria de los estudiantes, un 63.8%, indica que las actividades
de biologia se actualizan con nuevas tecnologias y descubrimientos cientificos, sugiriendo que
en general, las clases son dinamicas y se mantienen a dia con los avances en € campo de la
biologia; no obstante, un porcentaje notable de estudiantes percibe que estas actualizaciones solo
ocurren a veces. La mayoria de los estudiantes, un 76.6%, considera que los métodos de
ensefianza estdn muy relacionados con las actividades y juegos. Esto demuestra que las
estrategias pedagogicas empleadas en la asignatura de biologia estan bien integradas con las
actividades ludicas. EI mayor segmento de los estudiantes, un 70.2%, considera que las
actividades estan bien relacionadas con las diferentes formas de organizacion de la clase,
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evidenciando que, en general |as actividades estan disefiadas paraintegrarse eficazmente con las
diversas estructuras y dinamicas de la clase.

Encuesta a docentes

Un docente indicd que las dinamicas de gamificacion se incorporan completamente en la
asignatura, mientras que el otro manifesté que se incorporan parcialmente. Esta percepcion es
indicativade un compromiso activo en la expl oracion de nuevas metodol ogias de ensefianza para
mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje delaBiologiaen |os estudiantes. En [o concerniente
a las mecanicas del juego y su disefio adecuado en la asignatura, un docente percibe que las
reglas, e motor y el funcionamiento del juego estan bien disefiados y funcionan efectivamente
paramejorar la experiencia de aprendizaj e de | os estudiantes, mientras que €l otro docenteindica
que se disefian inadecuadamente. Esta percepcion puede sefidlar &reas de mejoraen e disefio y
laimplementacion de las mecénicas del juego en €l aulade Biologia. Sin embargo, |os resultados
sugieren que hay unadiversidad de percepciones entre los docentes sobre laincorporacion de la
gamificacion en la asignatura de Biologia. Esta discrepancia de criterios entre los dos docentes
se mantuvo en las dternativas de Seleccion de los componentes (recursos y herramientas
necesarias) para disefiar una actividad gamificada, Ajuste de los objetivos de ensefianza a las
necesidades y habilidades especificas de los estudiantes en correspondencia con la dindmica,
mecanicas y componentes del juego, Actualizacion constante de los contenidos en funcién del
desarrollo cientifico-tecnol 6gico contextualizado en correspondenciacon la dinamica, mecanicas
y componentes del juego, Existencia de correspondencia entre los métodos con la dinamica,
mecanicas y componentes del juego, Vinculo adecuado de los medios de ensefianza con la
dindmica, mecanicas y componentes del juego, y Correspondencia entre la evaluacion, sus
instrumentos, la dindmica, mecanicas y los componentes del juego. Estos resultados pueden
servir como punto de partida para discusiones y reflexiones adicionales sobre como mejorar y
optimizar la integracion de la gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Biologia, considerando una muestra més representativa.

Prueba pedagogica

L os datos reflejan un progreso integral y considerable en todas |as areas evaluadas (Tabla 6). La
incorporacion de actividades gamificadas ha sido clave para este avance, proporcionando un
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entorno de aprendizaje mas dindmico, interactivo y efectivo. Este enfoque ha resultado en una

mejora notable en la comprensién de conceptos, habilidades practicas, resolucion de problemas,

colaboracion, creatividad y uso de herramientas digitales.

La evidencia sugiere que continuar con esta estrategia didéctica no solo mantendra, sino que

también ampliara estos beneficios, asegurando que los estudiantes retengan informacion y

desarrollen habilidades para su futuro académico y profesional. Este progreso subraya la

importancia de adoptar enfoques educativos innovadores y adaptados a las necesidades y

habilidades de |os estudiantes, creando asi un sistema de aprendizaje més efectivo y atractivo.

Tabla 6

Estudiantes con nivel de desempefio alto al evaluar € progreso de la ensefianza-aprendizaje de

la Biologia con €l empleo de actividades gamificadas

Aspecto evaluado Evaluacion inicia Evaluacion Evaluacion final
intermedia
Comprension de 21 33 41
conceptos Biol dgicos
Participacion en 29 35 40
actividades
gamificadas
Habilidades Précticas 30 38 43
en laboratorio
Resolucién de 24 33 41
problemas
Colaboraciony 34 38 47
Trabajo en Equipo
Participacion en 32 42 47
clasey asistencia
Creatividad y 30 35 41
originaidad
Desarrollo de 38 42 45
habilidades digitales
Tota 47 47 47

Fuente: Elaboracién propia (2024).
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA

En e presente capitulo se presenta la estructura y dinamica de la estrategia didéctica para la
integracion de la gamificacion del proceso de ensefianza-aprendizaje delaBiologiaen el Bachillerato
Genera Unificado de la unidad educativa de San Carlos. Ademés de presentan |os resultados y su
andlisis a partir del diagnéstico fina y la validacién de la estrategia didéctica propuesta mediante la
Sistematizacion de experiencias.

3.1 Componentes y relaciones de la estrategia didactica para la integracion de la
gamificacion en e proceso de ensefianza-aprendizaj e de la Biologia

Segun (Valle, 2012) |a estrategia consiste en una serie de accionesinterrel acionadas que, apartir
deun puntoinicia y teniendo en cuentalos objetivos establ ecidos, guian el desarrollo del proceso
de ensefianza-aprendizaje. Esta estructura asegurala aineacion de cadaunade las etapas con las
metas propuestas, promoviendo un aprendizaje coherente y progresivo. De esta manera, selogra
una educacion sistemética y orientada a resultados especificos, que parte de las necesidades y
contextos de |os estudiantes para promover su desarrollo integral.

L as autoras de esta investigacion asumen este referente y desarrollan la estrategia didéctica para
la integracion de la gamificacién en e proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia,
partiendo de una mision, un objetivo, las caracteristicas de laintegracion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de |a Biologia en e Bachillerato General Unificado, las
acciones, las etapas, formas de implementacion y las formas de evaluacion. Todos estos
componentes y sus relaciones se ilustran en la siguiente figura.
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Figural

Componentes y relaciones de la estrategia didactica para la integracion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en el Bachillerato General Unificado

ESTRATEGIA DIDACTICA PARA LA INTEGRACION DE
LA GAMIFICACION EN EL PROCESO DE ENSENANZA-
APRENDIZAJE DE LA BIOLOGIA

MISION OBJETIVO
Elevar |os resultados del P _ Integrar la gamificacion en el proceso de
aprendizaje de laasignatura - - enseflanza-aprendizaje de la Biologia en
Biologiaen |os estudiantes del los estudiantes del Primer Afio BGU dela
Primer Afio del Bachillerato / \ Unidad Educativa San Carlos
v

CARACTERISTICAS
DE LA
INTEGRACION DE ETAPAS
LA GAMIFICACION Diagnostico _ ACC_IONES.
ENEL PEA.DELA Planeacion Tiene 22 acciones a g ecutar
BIOLOGIA DEL BGU Desarrollo
Evaluacion
Fusionado
Eslaincorporacion de las
dindmicas, mecanicasy
elementos de la gamificacion
con carécter ludico en el ‘
proceso de ensefianza-
aprendizaje de laBiologiaen el
Bachillerato FORMASDE IMPLEMENTACION
Sincronizado
Esel guste, actualizacion, Ruta de implementacion #1: Ejecucion de
correspondencia, vinculoy la actividades gamificadas en e aula
relacion entre los objetivos,
contenidos, métodos, medios de Ruta de implementacion #2: Capacitacion docente
ensefianza, evaluacion y formas
de organizacion en € proceso
de enseflanza-aprendizaje ¢
gamificado de laBiologiaen el
Bachillerato FORMAS DE EVALUACION
Ruta de evaluacion #1: Seguimiento al avance de la
integracion de la gamificacion a proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Biologia
Ruta de evaluacion #2: Evaluacion del desempefio
docente

Nota: Se expresan los componentesy la dindmica de la estrategia didactica que se modela

basada en Valle (2012) Fuente: Elaboracion propia (2024)
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3.2. Desarrollo dela propuesta

La propuesta se fundamenta en el desarrollo de una estrategia didactica por medio de la
elaboracion de actividades gamificadas mejorando € proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Biologia para estudiantes del Primer Afio del Bachillerato Genera Unificado de la Unidad
Educativa “San Carlos”. Contiene tres actividades didacticas gamificadas que estén orientadas a
lograr resultados favorables y asegurar € cumplimiento de los objetivos esperados y por ende
validando la efectividad de |a estrategia utilizada.

Misién

Desarrollar € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia para abordar los contenidos
establecidos por € curriculo del Ministerio de Educacién integrando actividades gamificadas que
permitan alos estudiantes del Primer Afio del Bachillerato General Unificado una comprension
mas profunda y duradera de los conceptos bioldgicos, promoviendo un ambiente educativo
dindmico y participativo.

Etapas y acciones. la estrategia didactica dispone de cuatro etapas (diagndstico, planeacion,
desarrollo y evaluacion), las mismas que estan integradas por 22 acciones.

Etapa de diagndstico

Acciones

Pruebas diagnosticas gamificadas (Docente)

Encuestas de intereses y preferencias (Docente)

Observaciony registro (Docente)

Etapa de planeacién

Acciones

Definicidn de objetivos (Docente)

Andlisisdel contexto (Docente)

Seleccion de herramientas y materiales (Docente)

Disefio de la estructura (Docente)

Desarrollo de contenidos (Docente)

Planeacion de la evaluacion (Docente)

Comunicacion y preparacion (Docente)
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Etapa dedesarrollo

Acciones

Introduccién y motivacion (Docente)

Desarrollo de la actividad (Estudiantes)

Monitoreo y seguimiento (Docente)

Resolucién de problemas y personalizacion (Estudiantes)

Evaluacién continua (Estudiantes)

Retroaimentacion y reflexion final (Docente)

Etapa de evaluacion

Acciones

Recol eccién de datos (Docente)

Andlisis del rendimiento académico (Docente)

Evaluaciéon del compromiso y la motivacion (Docente)

Evauacién de lainteraccidn y colaboracion (Docente)

Andlisis de resultados y retroalimentacion (Docente)

3.3. Caracterizaciéon de la integracién de la gamificacion en e proceso de ensefianza-
aprendizaje dela Biologia

El proceso de integracion de la gamificacion se encuentra caracterizado por ser fusionado y
sincronizado.

Fusionado: Eslaincorporacion de las dindmicas, mecanicasy elementos de la gamificacion con
caracter ludico en € proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en € Bachillerato
aprovechando de manera efectiva la tecnologia y transformando la experiencia educativa. Al
fusionar los principios del juego con los contenidos académicos, se crea un entorno dindmico y
motivador que estimula la participacion activa, fomenta la exploracion y promueve un
aprendizaje significativo. Al mismo tiempo, permite a los educadores adaptar e contenido de
manera més efectiva a las necesidades individuales de los estudiantes y proporcionar una
retroalimentacion inmediatay relevante.

Sincronizado: Conlleva €l gjuste constante a las necesidades y progresos de los estudiantes, la
actualizacion periodica de los componentes didécticos de la Biologiay |as relaciones entre cada
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uno de ellos: objetivo, contenidos, métodos, medios, evaluacion y formas de organizacion, los
cual es son fundamental es para garantizar una experiencia educativa efectivay enriquecedora. Al
integrar la gamificacidn de manera efectiva en la ensefianza de |a Biol ogia contribuyen amejorar
los resultados en el proceso de ensefianza-aprendizaje.

3.4. Formas de implementacion

Se han establecido dos rutas de implementacion para aplicar |a estrategia didactica propuesta, ya
sea en su totalidad o enfocandose en partes esenciales de la misma.

Ruta de implementacion #1: Ejecucion de actividades gamificadas en el aula como una
estrategiainnovadoray efectiva para promover un aprendizaje activo y significativo.

Ruta deimplementacién #2: La capacitacion docente como medio de formacion especifica que
permita a los docentes adquirir las competencias y conocimientos necesarios para disefiar,
gestionar, analizar y evaluar actividades gamificadas.

3.5. Formas de evaluacion

Medicién del progresoy e cumplimiento delamision y los objetivos

Ruta de evaluacion #1: seguimientos periédicos a proceso de ensefianza-aprendizaje de la
Biologia, con ayuda de los cuestionarios disefiados para los docentes y estudiantes que se
encuentran disponibles en € internet y permiten observar € grado de integracién de la
gamificacion de una manera rapida.

Ruta de evaluacion #2: evaluacion del desempefio docente que evidencie € disefio y empleo en
sus clases de actividades gamificadas fusionadas y sincronizadas a proceso de ensefianza-
aprendizaje de la asignatura de Biologia en el Primer Afio del BGU.

3.6. Validacion de la estrategia didactica para la integracién de la gamificacion el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Biologia

Lavalidacion de la estrategia didactica propuesta se [levd a cabo mediante una Sistematizacion
de experiencias que se baso en la aplicacion parcial de laintegracion de la gamificacion en
proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura en la Unidad Educativa “San Carlos”.

1. El objeto modelado lo representalaintegracion delagamificacion en el P.E.A. delaBiologia
DEL BGU
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2. Estrategia de sistematizacion:

Objetivo: Integrar lagamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en los
estudiantes del Primer Afio BGU de la Unidad Educativa San Carlos.

La sistematizacion se efectud en la asignatura de Biologia del Primer Afio BGU de la Unidad
Educativa San Carlos.

Como gjes de sistematizacion se establecieron:

1. Experiencial: Recopila las experiencias y resultados obtenidos durante la
implementacion de la gamificacion en el aula, enfocandote en los cambios observados en
los estudiantes y la efectividad de la estrategia en términos de participacién, motivacion,
y resultados académicos.

2. De aplicacion practica: Desarrolla recomendaciones y lineamientos para la
implementacion efectiva de la gamificacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje de
Biologiay su posible extension a otros contextos educativos y asignaturas.

3. Vias paralareconstruccion del proceso

Para desarrollar la reconstruccion de las actividades gamificadas que se han propuesto, se
consideraron los siguientes criterios. tema, contenido, objetivos, elementos del juego
gamificado, descripcion de la actividad, material es, retroalimentacién, construccion, evaluacion
y cierre.

Registro de experiencias: Conjunto de actividades gamificadas (Actividad gamificada 1 -
Aventureros de la tierra, Actividad 2 - El misterio de la especie desaparecida, Actividad 3 - La
aventura metabdlica)

Capturas de imagenes presentadas en las fichas didacticas en las cuales se demuestra €
procedimiento 16gico de integracién de la gamificacion a proceso de ensefianza-aprendizaje de
laBiologiaen dumnos del Primer Afio BGU.

Criterios para la clasificacion, determinacion y ordenamiento de lasideas que orientan la
interpretacion critica de la introduccion de la experiencia: Tema, herramienta de
gamificacion, elementos del juego gamificado, contenido, objetivos, elementos del juego
gamificado, descripcion de la actividad, materiales y recursos (herramientas gamificadoras, PC,

paginas web, videos, libros), retroalimentacion, construccion, evaluacion, cierrey conclusion.
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4. Procedimientos a aplicar en la sistematizacion de la experienciay posiblesresultados
La sistematizacion de experiencias se llevd a cabo mediante la implementacion de tres
actividades gamificadas incluidas en la estrategia didactica. Estas actividades se distinguen por
su enfoque fusionado y sincronizado.

En las actividades didacticas se combinan las dindamicas, mecanicas y elementos de la
gamificacion con caracter |adico con los contenidos curriculares de la asignatura, los cuales
permitieron gjustar, actualizar, hacer corresponder, vincular y relacionar los componentes
didacticos de esta.

La integracion de la gamificacion bajo estas condiciones permitio transitar €l proceso de
ensefianza-aprendizaje de laBiologia, desde un estado inicial que se caracterizabapor un proceso
tradicionalista hasta un estado final deseado que se distingue por su caracter méas dinamico y
disruptivo desde e punto de vista didactico, que contribuyd a mejorar los resultados del
aprendizaje de | os estudiantes.

3.7. Actividades gamificadas

Componentes de las actividades gamificadas

Contienen varios elementos que facilitan la comprension compl eta de la propuesta, los cuales se
detallan a continuacion:

Herramienta de gamificacion a utilizar: En este apartado se proporciona una descripcion
generd de las caracteristicas de la herramienta de gamificacion seleccionada para su
implementacion en € proceso de ensefianza-aprendizaje.

Beneficios de la herramienta de gamificacion: Se destacan los beneficios que la herramienta
de gamificacion aporta a proceso educativo, resaltando como mejora de los resultados de
aprendizaje.

Elementosdel juego gamificado: Se detallan |os el ementos clave del juego gamificado, que son
fundamentales para alcanzar |os objetivos de la propuesta educativa. Estos elementos incluyen
aspectos como la narrativa, los desafios, las recompensas y la retroalimentacion.

L os elementos propuestos estan alineados con los requerimientos de las herramientas utilizadas
en la presente propuesta, garantizando asi su coherenciay eficacia en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Biologia. Estos elementos proporcionan una estructura solida para la
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implementacion exitosa de la gamificacion y contribuyen a enriquecer la experiencia educativa
de los estudiantes.

Estos son:

M ecénicas

Se refiere a las herramientas que e disefiador utiliza para crear una experiencia atractiva y
comprometida para €l usuario. Estas herramientas incluyen la competencia sana, los desafios, la
suerte, las recompensas y los turnos, que buscan involucrar a usuario de manera dedicada y
divertida en las actividades propuestas.

Dinamicas

Se centra en |as acciones que surgen cuando |os jugadores interactlian con estas mecanicas. Estas
acciones, como la interaccion, la emocién, la progresion, la limitacion y la restriccién, tienen
como objetivo despertar € interés y motivar a jugador a participar activamente en la actividad
en Curso.

Componentes

Son los recursos y herramientas utilizados para disefiar y estructurar una actividad gamificada.
Estos componentes incluyen elementos como insignias, limites de tiempo, niveles, reglas del
juego, clasificaciones y barras de progreso, que contribuyen a enriquecer la experiencia del
usuario y fomentar su compromiso y participacion en la actividad gamificada.

Desarrollo del érea de cursos

El desarrollo del area de cursos de la Biologia busca mejorar las habilidades de pensamiento
cientifico a fin de lograr flexibilidad intelectual, espiritu indagador y pensamiento critico,
demostrar curiosidad por explorar el medio que lesrodeay valorar |a naturaleza como resultado
delacomprension delasinteracciones entre los seresvivosy el ambiente fisico. Deigua manera
comprender el punto de vista de la ciencia sobre |la naturaleza de los seres vivos, su diversidad,
interrelaciones y evolucion; sobre la Tierra, sus cambios 'y su lugar en el universo, y sobre los

procesos tanto fisicos como quimicos que se producen en los seres vivosy en la materia.
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Estructura del area de cursos de Biologia
Unidad 1: Origen de la vida

El método cientifico

Microscopia

Origen y evolucion del universo
Origen y evolucion de la tierra
Teorias sobre el origen de la vida
Bioelementos y biomoléculas
Agua

Sales minerales

Biomoléculas organicas

Unidad 2: Biomoléculas organicas y metabolismo

Glucidos
Lipidos
Vitaminas

Las proteinas
Enzimas

Acidos nucleicos

Metabolismo

Unidad 3: Evolucion de la vida

El origen de las especies

El Darwinismo

La especiacion y las teorias actuales
Tipos de seleccion natural

Las pruebas de la evolucion

La evolucion humana

Unidad 4: Clasificacion de los seres vivos

Los seres vivos
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e Los dominios y reinos de los seres vivos

¢ Diversidad biologica

e Diversidad genética

e Diversidad especifica

e Diversidad ecologica
Unidad 5: Biologia celular

e Teoria celular

e Origen de la célula

e Lacélula
Organizacion de las herramientas virtuales propuestas en la guia
Se presentan las actividades propuestas para trabajar con las herramientas de gamificacion
descritas en esta guia abarcan una variedad de procesos que el docente debe implementar durante
sus clases. Cada herramienta gamificada viene acompafiada de instrucciones claras sobre como
integrarla eficazmente en la clase, asegurando una implementacion coherente y estructurada.
Ademas, se detalan las acciones especificas que los estudiantes deben llevar a cabo, siempre
bajo la direccion y guia del docente. Esta metodologia no solo facilita la adopcion de précticas
gamificadas, sino que también promueve un ambiente de aprendizaje dinamico y participativo,
donde los estudiantes estan motivados y comprometidos en su proceso educativo.
La plataforma Symbaloo fue la plataforma escogida para organizar todas las herramientas de
gamificacion seleccionadas, con el objetivo de fortalecer €l proceso de ensefianza-aprendizaje de
la Biologia en los estudiantes del primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa San Carlos. Este enfoque centralizado permitird a los docentes acceder facilmente a
una variedad de recursos gamificados, facilitando su integracién en e curriculo de manera
efectivay estructurada.
Esta plataforma de acceso libre proporcionara tanto a los estudiantes como a sus docentes la
oportunidad de organizar y categorizar sus herramientas de gamificacion de maneraeficiente. Al
estar disponible en lanubey funcionar de manerasimilar aun navegador, permite configurar una

pagina de inicio personalizada. Los enlaces web de las distintas herramientas de gamificacion se
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presentaran en forma de blogques con botones de opcidn, que pueden agruparse por categorias.
Este entorno facilita € acceso répido y ordenado a los recursos, optimizando €l proceso de
ensefianza-aprendizaje y potenciando la motivacion y el compromiso de los estudiantes en €l
estudio de la Biologia.

Tabla7

Actividad 1: Aventurerosdelatierra

Tema: El origen delavida
Herramienta de gamificacion a utilizar: Kahoot!
Elementos del juego gamificado
M ecanica: Competicidn, desafios, retroaimentacion, recompensas
Dinamica: Emoaciones, relaciones, progresion
Componentes: Limites de tiempo, Misiones, puntos
FICHA DIDACTICA

Afo: Primero BGU Unidad: 1

Objetivo especificodela Comprender € punto de vista de la ciencia sobre la naturaleza de
Unidad: los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre
laTierra, sus cambiosy su lugar en € universo, y sobre los
procesos tanto fisicos como quimicos que se producen en los
seresvivosy en lamateria (U1, U2, U3, U5, U6).

Destrezacon criteriode  CN.B.5.1.1. Indagar y analizar lateoria de la abiogénesis que

desempefio: explicael origen delavida, einterpretar las distintas evidencias
cientificas.
Objetivodela Aprender y consolidar conocimientos sobre € origeny
actividad: caracteristicas de la vida de una manerainteractivay divertida.
Descripcion dela En esta actividad gamificada, |os estudiantes se convertirén en
actividad "Aventureros' que vigian através del tiempoy € espacio para

descubrir los secretos de la Tierra. A través de una serie de
desafios y preguntas, los estudiantes deberan responder

correctamente para avanzar en su misiony llegar ala"Estacion
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Paraiso", donde se revelaran todos | os secretos de nuestro

planeta.
Materiales Tiempo
Texto de Biologiadel 1 afio BGU, 1 computadora, 1 celular, 1 proyector, 60 min
mapa de vigje, Kahoot!
Actividades Retroalimentacion

didacticas Observar videos acercadel origen delatierra

Conteste | as preguntas que se detallan a continuacion:
¢Hace cuanto tiempo se origind latierra?

¢Por qué parte se encuentra achatada latierra?

¢Como sellama el proceso de creacion de latierra?
(La materia se agrupa debido a...?
¢Como esta compuestala atmésfera de latierra?
Construccion
Primer momento:

e El docente brindara una breve introduccion del temadelaclase,

utilizando elementos visuales o narrativas interesantes para captar la

atencion de los estudiantes.
e Acceder d enlace:
https://Kahoot!.it/challenge/08413775?challenge-id=bafeeaf -
Obcf-49af-aeda-0f40653358b1 1716089744136 paralo cual

deberan crear una cuenta en Google o ingresando un correo

electronico personal.
e Ladinamicadelaclase incluye equipos, que se formaran en ese
momento, asegurandose que todos |os estudiantes se sientan
incluidos y motivados para colaborar.

Segundo momento:

e Seprocederaadividir alos estudiantes en equipos de 3-5 miembros.

Cada equipo recibe un avatar de aventurero y comienza en el punto
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de partida del tablero de juego. L os equipos deben responder una
pregunta correctamente para avanzar en €l tablero. Cada respuesta
correcta les permite avanzar un paso. Hay casillas especiales en el
tablero que contienen retos adicionales o bonificaciones. Los retos
pueden incluir mini-juegos, puzzles o preguntas adicionales. Los
estudiantes deberan acceder ala aplicacion Kahoot! por medio del
enlacey del PIN de juego, otorgado por el docente previamente.
e Todoslos estudiantes dispondran de la oportunidad de participar en
la actividad resolviendo e cuestionario disefiado en Kahoot!,
siguiendo las instrucciones del docente.
e Realizar sondeos por parte del docente para verificar la efectividad de
la metodologia, la adecuacion del contenido y la posibilidad de
reutilizacion en e futuro.
Cierre
e Todos los equipos podran consultar € puntgje logrado en las
preguntas que contesto y también ver su clasificacion comparada con
los demas equi pos.
e El equipo que llegue primero a la “Estacion Paraiso” recibird una
recompensa del docente.
Instrucciones para €l uso dela herramienta

1. Ingrese ala herramienta Kahoot! por medio del siguiente link:
https://K ahoot!.com/

2. Crear un tehoot!

usuario e
ingrese una
contrasefia,
o s dispone
decuentade 00000 e

Google o e

Gmall
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acceda por
este medio

3. Ingresar a médulo
de cuestionarios

4. Ingresar las preguntas del cuestionario y el nombre del cuestionario
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5. Unaver desarrollado el cuestionario, se puede compartir por medio de
plataformas como el Symbaloo o con € propio link de la aplicacién

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Tabla 8

Actividad 2: El misterio de la especie desaparecida

Tema: M étodo cientifico
Herramienta de gamificacion a utilizar: Kahoot!
Elementos del juego gamificado
M ecanica: Competicidn, desafios, recompensas
Dinamica: Trabajo grupal, progresion
Componentes: Limites de tiempo, misiones, puntos
FICHA DIDACTICA
Afo: Primero BGU Unidad: 1
Objetivo especificodela Resolver problemas de la ciencia mediante el método cientifico,
Unidad:

con laidentificacion de problemas, la busgueda critica de
informacion, la elaboracion de conjeturas, e disefio de
actividades experimentales, e andisisy la comunicacion de
resultados confiablesy éticos (U1, U2, U3, U5, U6)

Destreza con criteriode  CN.B.6.1.1. Explicar los sustentos tedricos de cientificos sobre

desempefio: el origen delaviday refutar lateoria de la generacion
espontanea sobre la base de experimentos sencillos.
Objetivodela Aplicar los pasos del método cientifico pararesolver un
actividad:

problema biol 6gico de manera colaborativay divertida.
Descripcion dela

actividad

"El misterio de la especie desaparecida’ es una actividad en la
que los estudiantes se embarcaran en unamision para resolver
un misterio biolgico investigando acerca de las posibles causas
de la desaparicion de una determinada especie, considerando
factores como la pérdida de hébitat, la contaminacién, la caza

furtiva, etc. utilizando recursos proporcionados por el docente,

como articulos cientificos, videos o paginas web confiables.

Materiales Tiempo
Texto de Biologiadel 1 afio BGU, 1 computadora, 1 celular, 1 proyector, 60 min
paginas web, articulos cientificos, videos, Kahoot!
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Actividades Retroalimentacion

didacticas

Observar videosy diapositivas acerca del método cientifico
Responda las interrogantes que a continuacion se presentan:
¢Cud eslafinadidad del método cientifico?
¢Cuales son los pasos del método cientifico?
¢Queé tipo de técnicas emplea el método cientifico?
¢Como contribuye la experimentacion a método cientifico?
¢Como podria e método cientifico contribuir ala solucion de un problema
biol6gico?
Construccion
Primer momento:
e El docente ofreceré una breve introduccion a temade la clase,
presentando el contexto del problemay planteando preguntas para
generar interésy reflexion en los estudiantes y discutiendo acerca de
laimportanciade la biodiversidad y como |la pérdida de una especie
puede afectar al ecosisterna en su conjunto.
e Cond siguientelink: https.//create.kahoot.it/details/6187078d-166d-
4167-9a2e-08ccdaf 9204e acceder ala actividad gamificada con una

cuenta en Google o ingresando un correo electrénico personal. En

este sitio se podrén observar diferentes videos que explicaran

diferentes aspectos del método cientifico.
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Segundo momento:
e Losestudiantes se dividen en grupos pequefios y reciben informacion
sobre la especie desaparecida y su habitat.
e Cadagrupo investiga posibles causas de la desaparicion de la especie
utilizando recursos proporcionados por € docente, como articulos
cientificos, videos o0 péginas web confiables.
e Losgrupos analizan lainformacion recopiladay discuten posibles
hip6tesis sobre la desaparicion de la especie, considerando factores
como la pérdida de hébitat, la contaminacién, la caza furtiva, etc.
e Preparan unabreve presentacion para compartir sus hallazgos con €l
resto delaclase.
e Sepuedefomentar ladiscusiony € debate entre |os estudiantes,
animandolos a considerar diferentes perspectivasy soluciones para el
problema ecol 6gico presentado.
e Paraafianzar y evaluar €l progreso del proceso de ensefianza-
aprendizaje el docente proyecta el Kahoot en una pantallay los
estudiantes se unen al juego utilizando sus dispositivos moviles o
computadoras y proceden aresolver el cuestionario.
Cierre
o Al findlizar e Kahoot, serevisan los resultadosy se destaca €l equipo
0 estudiante ganador.
o Seredlizaunabreve reflexion sobre lo aprendido, discutiendo como
las acciones humanas pueden afectar alas especies y qué medidas

podemos tomar para protegerlas.

Fuente: Elaboracion propia (2024).
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Tabla9
Actividad 3: La aventura metabdlica
Tema: El metabolismo
Herramienta de gamificacion a utilizar: Educaplay
Elementos del juego gamificado
M ecanica: Competicion, desafios, recompensas
Dinamica: Trabajo grupal, progresion
Componentes: Limites de tiempo, misiones, puntos
FICHA DIDACTICA
Afo: Primero BGU Unidad: 1
Objetivo especificodela Comprender € punto de vistade la ciencia sobre la naturaleza de
Unidad: los seres vivos, su diversidad, interrelaciones y evolucion; sobre

laTierra, sus cambiosy su lugar en € universo, y sobre los
procesos tanto fisicos como quimicos gque se producen en los
seresvivosy en lamateria (U1, U2, U3, U5, U6).

Destreza con criterio de CN.B.9.2.2. Analizar la accion enzimética en los procesos
desempefio: metabdlicos anivel celular y evidenciar experimentalmente la
influencia de diversos factores en la velocidad de |as reacciones.
Objetivodela Promover una comprension profunday préactica del metabolismo
actividad: en los estudiantes mediante una actividad interactivay ludica
gue fomente el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Descripcion dela "Aventura Metabdlica" es un juego de rol educativo en el que los
actividad estudiantes forman equipos y asumen € papel de cientificos en

una mision para salvar a un organismo ficticio “Energix”, cuya
vida depende del buen funcionamiento de su metabolismo. Los
equipos deben completar una serie de desafios que abarcan

diferentes aspectos del metabolismo para ganar puntosy salvar a

Energix.
Materiales Tiempo
Texto de Biologiadd 1 afio BGU, 1 computadora, 1 celular, 1 proyector, 60 min
marcadores, tarjetas de desafios, articul os cientificos, videos, Educaplay,

pizarra
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Actividades Retroalimentacion
didacticas

¢Qué es e metabolismo y por qué es crucial paralavida de un organismo?
¢QUé tipos de nutrientes crees que las células utilizan para obtener energia?

¢Algunavez te has preguntado como el cuerpo convierte los alimentos en

energia?
¢Como crees gque las hormonas influyen en e metabolismo?
¢Puedes mencionar aguna enfermedad o condicién relacionada con el mal
funcionamiento del metabolismo?
¢Queé actividades cotidianas crees que afectan tu metabolismo?
Construccion
Primer momento:

o Explicacién breve sobre qué es € metabolismo y su importancia.
Dividir alos estudiantes en equipos de 4-5 personas. Entregar a cada
equipo un kit de inicio gue incluye unatarjeta de identificacion de su

equipo y un manual bésico del metabolismo.
Segundo momento:
« Resolver un crucigrama con temas concernientes a metabolismo, que
se encuentra disponible en € siguiente link:
https://es.educapl ay.com/recursos-educativos/12779921-

partes del_cuerpo_humano.html , la misma que fue desarrollada en

Educaplay

'n.u METABOLISMO
o

66


https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12779921-partes_del_cuerpo_humano.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/12779921-partes_del_cuerpo_humano.html

UBE UNIVERSIDAD
e BOLIVARIANA
'3 DEL ECUADOR

TRABAJO DE TITULACION

o
S

Se premiara al grupo que resuelva de manera mas rapida el

crucigrama se les premiara con 15 puntos.

Cierre

o Laevauacién se basara en los puntos acumulados por cada equipo,

asi como en la participacion activay la comprension demostrada.

Anunciar € equipo ganador y entregar un premio simbalico por

salvar “Energix”.

Fuente: Elaboracion propia (2024).

3.8. Andlisiseinterpretacion critica del proceso de sistematizacion de experiencias

L ecciones aprendidas

La implementacion de actividades gamificadas en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la

Biologia paralos estudiantes del Primer Afio del Bachillerato General Unificado (BGU) se basd

en fichas didacti cas cuidadosamente desarrolladas. Se elaboraron para aumentar |a participacion

y la motivacion de los estudiantes, asi como para mejorar la comprension y retencion de los

conceptos bioldgicos. La aplicacion de las actividades se realizd durante el horario regular de

clases de Biologia. Para evaluar la efectividad de esta estrategia, se aplicaron dos cuestionarios:

uno de diagndstico inicial para medir € nivel de conocimientos previos y uno de satisfaccion

posterior alaimplementacion de las actividades gamificadas que se detalla en la Tabla 10.
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Tabla 10

Cuestionario de satisfaccion al estudiante acerca de la integracion de la gamificacion en e

proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia

Excelente

Bueno

Regular

Incorporacion de las dinamicas de la gamificacion
con carécter |adico en la asignatura de Biologia
Disefio de las mecanicas del juego (reglas, motor y
funcionamiento).

Seleccion de los componentes (recursos y
herramientas necesarias) para disefiar una actividad
gamificada
Ajuste de |os objetivos de ensefianza alas
necesidades y habilidades especificas de los
estudiantes en correspondencia con la dinamica,
mecénicasy componentes del juego
Actualizacion constante de los contenidos en funcién
del desarrollo cientifico-tecnol dgico contextualizado
en correspondencia con la dindmica, mecanicasy
componentes del juego
Correspondencia entre los métodos con la dinamica,
mecanicasy componentes del juego
Vinculo de los medios de ensefianza con la dinamica,
mecanicasy componentes del juego
Correspondencia entre la evaluacion y sus
instrumentos con la dindmica, mecanicasy

componentes del juego

93,62%

95,74%

91,49%

97,87%

93,62%

91,49%

95,74%

91,49%

6,38%

4,26%

8,51%

2,13%

6,38%

8,51%

4,26%

8,51%

0,00%

0,00%

0,00%

0,00%

0,00%

0,00%

0,00%

0,00%
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Relacion de las formas de organizacion
(Conferencias magistrales, seminarios, charlas,
0, 0, 0,
clases préacticas, laboratorios) con la dinamica, 93,62% 6,38% 0,00%

mecénicasy componentes del juego

Fuente: Elaboracion propia (2024).

La implementacion de la propuesta basada en una estrategia didéactica centrada en actividades
gamificadas ha demostrado ser efectiva parala integracion de la gamificacion en el proceso de
ensefianza-aprendizaje de la Biologia en los estudiantes del Primer Afio del Bachillerato General
Unificado de la Unidad Educativa "San Carlos'. La propuesta incluyd tres actividades
gamificadas especificas. "AventurerosdelaTierra', "El Misterio de la Especie Desaparecida’, y
"LaAventura Metabdlica', cada una disefiada para abordar diferentes aspectos del curriculo de
Biologia de manerainteractivay atractiva.

L os resultados obtenidos con esta estrategia han sido favorables, como lo evidencia la encuesta
de satisfaccion realizada, logrando una mayor participacion y motivacion por parte de los
estudiantes, asi como una mejoraen su comprension y retencién de los conceptos biol 6gicos. Las
actividades gamificadas no solo lograron captar la atencion de los estudiantes, sino que también
promovieron el trabajo colaborativoy € pensamiento critico.

Para la valoracion de los criterios de los docentes de la muestra se aplicod una entrevista grupal
(Anexo 8) con los dos docentes de la asignatura, |os cuales arrojaron |os siguientes criteriosy su
valoracion.

La integracion de la gamificacion en la asignatura de Biologia ha mostrado beneficios en la
motivacion y participacion de los estudiantes. Los docentes han adaptado las actividades
gamificadas en funcion de las necesidades de sus estudiantes y han logrado gjustar los objetivos
de ensefianza para que se correspondan con las mecanicas y componentes del juego. Ademas, se
ha mantenido la actualizacién de los contenidos en relacion con el desarrollo cientifico-
tecnol 6gico de la Biologia como ciencia.

Los docentes también han logrado establecer una correspondencia entre los métodos de
ensefianza, |os medios de ensefianzay lagamificacion. Losinstrumentos de eval uacion utilizados

69



UBE UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
L DEL ECUADOR

estan alineados con |las actividades gamificadas, o que facilitalaretroalimentaci én continua. Por
altimo, se ha conseguido integrar las distintas formas de organizacion de la asignatura con las
dindmicas, mecéanicasy componentes del juego.

DOCENTE 1: "La gamificacion ha sido una herramienta fundamental en nuestras clases de
Biologia. Hemos observado un incremento en la participacion delos estudiantes y su rendimiento
académico. Adaptar las actividades a sus necesidades ha sido clave para conseguir una
correspondencia adecuada con los objetivos de ensefianza y la gamificacion. La evaluacion
también ha sido més efectiva al estar alineada con |as actividades gamificadas."

DOCENTE 2: "La actualizacion constante de los contenidos y la integracion de las formas de
organizacion de la asignatura han sido aspectos fundamentales en e éxito de la gamificacion en
nuestras clases. Los estudiantes han desarrollado habilidades especificas que se corresponden
con las dinamicas y mecénicas del juego, lo que hafacilitado su comprension de la materia. “El

El registro de experiencias durante la implementacion de estas actividades ha validado |la
efectividad de |la estrategia utilizada, mostrando que la gamificacion puede ser una herramienta
poderosa en la educacion.

3.9. Posibles pasos o formas de socializacion de las lecciones aprendidas

L aslecciones aprendidas son crucial es paramejorar la practicapedagdgicay expandir €l impacto
positivo de la experiencia. Entre las maneras que se podria sacar provecho a este trabajo
investigativo se puede mencionar la organizaciéon de talleres y webinars para educadores y
administradores escolares, detallando la metodologiay |os resultados obtenidos.

Otro de los aspectos a desarrollar puede ser laredaccion de articul os cientificos paraser enviados
y publicados en revistas académicas especializadas en educacion, tecnologia educativa o
gamificacion.

También se deben crear guias précticas y manuales que describan los pasos para integrar la
gamificacion en |la ensefianza de Biologia 'y €l desarrollo y distribucién de recursos digitales,
como videos explicativos, presentaciones y gemplos de como se disefian y se utilizan las

actividades gamificadas.
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CONCLUSIONES

1. Los antecedentes y fundamentos de la integracion de la gamificacion en € proceso de

ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Biologia permitieron determinar que es una
fusion estratégica de dinamicas, mecanicas y elementos ludicos con los componentes
didéacticos del proceso de ensefianza-aprendizaj e asegurando que todos |os el ementos del
proceso educativo estén alineados y se refuercen mutuamente, creando un sistema
integrado que maximiza el potencia de la gamificacion.
El estudio tedrico acerca de las actividades gamificadas indican que son altamente
ef ectivas pues mejoran laretencion y comprension de | os conceptos biol 6gicos, asi como
un notable incremento en la participacion activa de los estudiantes. La naturaleza
interactiva y ladica de las actividades incentiva un mayor compromiso por parte de los
estudiantes hacia el aprendizaje de laBiologia.

2. Los resultados del diagnéstico inicial muestran que laintegracion de la gamificacion en
el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia es una estrategia prometedora 'y bien
recibida, pero existen areas por mejorar en términos de claridad, seleccion de recursos,
adaptacion de lecciones, actualizacién de contenidos, integracion de métodos de
ensefianza, y coherencia general, enriqueciendo la experiencia del aprendizaje de los
estudiantes.

3. La estrategia didactica propuesta consta de mision, objetivos, etapas, acciones, tres
actividades gamificadas, retroalimentacion, construccion, evaluacion y cierre, disefiada
para conseguir € desarrollo del proceso de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en
estudiantes de Biologia del Primer Afio BGU de la Unidad Educativa “San Carlos”.

4. Los resultados conseguidos en la sistematizacion de experiencias y en la prueba
pedagdgica demuestran |os beneficios de la integracion de la gamificacion en el proceso
de ensefianza-aprendizaje de la Biologia en alumnos de Primer Afio BGU al incluir
actividades gamificadas demostrando ser una estrategia efectiva que puede estimular €

interés, la participacion y lacomprension de |os estudiantes.
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RECOMENDACIONES

1. Participar en cursos de formacion y capacitacion para los docentes, organizados por €l
Ministerio de Educacion sobre €l disefio e implementacion de actividades gamificadas,
incluyendo el desarrollo de habilidades en la creacion de juegos educativos, laintegracion
de tecnologiay la adaptacion de contenidos curriculares al enfogque de la gamificacion.

2. Solicitar e desarrollo de plataformas educativas y herramientas digitales disefiadas
especificamente para facilitar la gamificacion en e aula. Estas plataformas pueden
ofrecer funciones como la creacién de juegos, seguimiento del progreso del estudiante,
retroalimentacion personalizada y colaboracion en linea, lo que facilita la
implementacion y gestion de actividades gamificadas por parte de los docentes.

3. Promover laintegracion transversal delagamificacion en el curriculo académico, en otras
areas del conocimiento.

4. Crear espacios de intercambio de experiencias y conocimientos entre profesionales del
area educativa y gamificacion para fomentar la innovaciéon y la implementacion de
estrategias didacticas en la Biologiay otras asignaturas del primer afio del Bachillerato.

5. Desarrollar proyectos de investigacion que involucren a docentes y estudiantes en el
desarrollo, implementacion y evaluacion de actividades gamificadas en |la materia de

Biologiay otras asignaturasy afios del Bachillerato.
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