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v

La siguiente investigacion tiene como objetivo revisar y analizar la literatura de diversas investigaciones
las cuales sirvieron como fundamento en la importancia de llevar a cabo un ambiente gamificado en diferentes
contextos educativos desde la asignatura de Biologia con la finalidad de promover la motivacion, participacion de
los estudiantes, asi como una mejora en el rendimiento académico. Cabe sefialar que también se logra rescatar
la metodologia que llevaron las investigaciones de caracter nacional e internacional, asi como el paradigma en
el que se basaron, las dificultades que se atravesaron al momento de las intervenciones y los resultados que
obtuvieron.

} Palabras claves: Gamificacion; Biologfa; Contextos educativos.

The following research aims to review and analyze the literature of diverse investigations which served as
a basis for the importance of carrying out a gamified environment in different educational contexts from the sub-
ject of Biology with the purpose of promoting motivation and student participation, as well as an improvement in
academic performance. It should be noted that it is also possible to rescue the methodology that the national and
international investigations carried out, as well as the paradigm that they were based on, the difficulties that were
experienced at the time of the interventions and the results that were obtained.

} Key Words: Gamification; Biology; Educational contexts
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INTRODUCCION

ctualmente, las tecnologias
se han integrado de manera
fundamental en nuestra vida
otidiana, y su presencia es cada
vez mas notable en las instituciones educativas. Un hecho
relevante que evidencio esta importancia fue la pandemia
de Covid-19, cuando las tecnologias no solo resultaron
indispensables para mantenernos comunicados, sino
también para dar continuidad al ambito educativo.

Enestesentido,esmuycomunelusode dispositivos
como celulares, tabletas, asi como paginas web,
enfocadas en ser utilizadas como instrumento en el
proceso de ensefianza - aprendizaje, es por ello que
la Gamificacion cobra sentido al ser una herramienta
que proviene del término en inglés “game” traducido

como juego, es decir, utiliza los juegos de modo
que estos puedan ser adaptados ante un contexto
que exige como profesores utilizar las tecnologias
y ademas que estos sean una parte motivacional,
entretenida al ver algun tema de clase y al mismo
tiempo se esté aprendiendo.

Por ello, fomentar la gamificacion en la asignatura
de biologia es fundamental en esta investigacion, ya
que proporciona un sustento importante. Dependiendo
del contexto educativo, la biologia es considerada
una ciencia exacta que abarca términos abstractos v,
en ocasiones, complejos para los estudiantes. Estos
términos, especialmente aquellos que se utilizan para
referirse a procesos metabdlicos, pueden resultar dificiles
de comprender.
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DESARROLLO

La siguiente literatura tiene su origen de tipo nacional
e internacional y abarca la gamificacion vista en la
asignatura de biologia desde el conocimiento de una
metodologia, hasta sus resultados y las limitaciones o
cuestiones que quedaron pendientes por desarrollar en
proximas intervenciones.

Entre las que destacan es la de Marente (2020),
que en la asignatura de biologia hizo un diagndstico de
cuales eran los temas mas complejos para el alumnado
y trabajarlos con gamificacion en donde se percaté que
esta mejora el rendimiento académico, es atractivo como
motivante para los estudiantes, dejando como limitaciones
que el tiempo puede ser reducido para las actividades y
la evaluacion, asi que por ello concluye que hay que tener
una buena planificacion.

La investigacion de Castro y Ochoa (2021) tuvo
como objetivo determinar la efectividad de la aplicacion
de Genially en la asignatura de biologia, utilizaron una
metodologia experimental, donde analizaron que en sus
evaluaciones los estudiantes incrementaron sus promedios
después de utilizar la gamificacion, lo que consolidé el
curriculum en la biologia de forma significativa. Asi como
una manera de poder crear un ambiente de aprendizaje y
cooperacion.

Acosta (2022) al utilizar la gamificacion en la plataforma
Quizizz identificd que los estudiantes se mostraron mas
animados al momento de responder las preguntas de los
temas, ademas de diferenciar conceptos entre las células
eucariotas y procariotas, concluyendo que el interés y el
reforzamiento de los temas resultd motivante e interesante.
Teniendo en cuenta que el utilizar la gamificacion fortalece
la cooperacion y el trabajo en equipo al mismo tiempo que
se puede ir aprendiendo mejor la biologia.

Para Ramos (2024) la gamificacion en la biologia
complementa las clases en cuestion que hace que
los estudiantes tengan una mejora en la participacion
y socializacién entre ellos, ademas, que promueve la
retencion de los conocimientos, sobre todo parala biologia,
al utilizar conceptos complejos para el estudiantado

consolida el aprendizaje por lo que se recomienda usar
como una herramienta pedagdgica.

También, Pluas y Joseph (2024) evaluaron la
efectividad que tenfa la gamificacion en biologia, como
parte de ello, utilizaron un modelo cuasiexperimental para
recabar calificaciones al inicio del curso y al final después
de haber implementado la gamificacion, por medio de
herramientas gamificantes relacionadas en conceptos
que se le dificultaban a los estudiantes, demostrando que
es una herramienta altamente atrayente para los alumnos,
aunqgue si es necesaria siempre una evaluacién cuando
se utilice dicha gamificacion para hacer adecuaciones ya
que cada contexto es diferente.

De la misma forma, Imbaqguingo (2024), utilizé a la
gamificacion como estrategia pedagogica de ensefianza,
en la cual realizd un diagnostico antes de la gamificacion
para identificar temas e ideas de los estudiantes para
que esta se pudiera implementar, asi mismo manejo
informacion estadistica posterior a la gamificacion en
donde se destaca un incremento en las calificaciones
de los estudiantes, ademas de ello reitero que el nivel
de interés y participacion de los alumnos con el uso de
herramientas que fomenten el juego es atrayente y hace
que relacionen mejor los conceptos de biologia.

Por otro lado, el trabajo de Loja (2024) se enfocd
especificamente en la biologia, pero si con docentes
de bachillerato, lo cual es importante rescatar, ya que
nos muestra como los profesores tienen en cuenta la
utilizacion y conocimiento de la gamificacion para sus
clases. Encontré6 que hay una baja frecuencia en la
implementacion de la gamificacion por parte de los
docentes en las encuestas realizadas, y si las llegan a
utilizar las mas frecuentes son Quizizz, Padlet, Edpuzzle y
Socrative por ser faciles en su uso.

Asimismo, Zambrano (2021) recopila informaciéon sobre
las herramientas utilizadas por los docentes de biologia
para aplicar la gamificacion. Entre las mencionadas se
encuentran Genially, Kahoot, ScapeRoom, Cerebriti y
Quizizz. Sin embargo, el autor resalta la importancia del
compromiso docente en la planificacion, ya que, a pesar de
que la tecnologia es ampliamente utilizada en la educacion,
aun persiste el desconocimiento sobre su uso adecuado.”
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Herramientas

Propuestas-
; ~ ; Lo _‘?'e . limitaciones de
No. Titulo Autores Ano Pais Objetivos ga'n'1|f|cac|on continuacién
utilizadas en de estudios
Biologia
Uso @ lla Conseguir que
gamificacién en ol alumnado
la asignatura comprenda de
de Biologia y una manera Hubo
Geologia para i : ) |IU.dIC:’:1 y limitaciones en
I . Maria Luisa i S|gn|f|cat[v§1, las Ka_h_oot, el tiempo de las
1 somiEides ce Marente 2020 Espana caractenlstlcas Quizizz y sesiones y la
la célula, el Lemus d? la clula, WebQuest evaluacion llega
ciclo celular ciclo celu_lar hacer tardada.
y la herencia y he're_nma
genética en 4° gen’etlca &
de ESO través de la
gamificacion
Dete.rr.mnar la Es necesaria la
efechwdao! ,de capacitacion y
. - ) o la aphcapmn el entendimiento
Gamificacion en  Daniel Patricio de Genially del
. el proceso dg Castro—Sa_Imas con alulmnos funcionamiento
> interaprendizaje: y Sergio 2021 Ecuador de bachillerato Genially de plataformas
Una experiencia Constantino de la Unidad y herramientas
en biologia con Ochoa- Educativa digitales que
Genially Encalada “Qarloﬂs Lenin posibilitan y
Awla en la facilitan la labor
asignatura de docente
biologia
La gamificacion
en el
aprendizaje Estudio de la
crgatwg de gamificacion : Que la
la biologia en o como Genially, gamificacion
estludlantNes de Gina Lisseth T Kahoot, sea planificada
B pnmer_ afio de Zambrano 2021 Ecuador dlidkeiica ScapeRp_om y haya una
bachlllerato Ganchozo celvesiive Cere‘b‘rltl y preparacion
d‘ééig;:g:d vinculada a la Quizizz docente
Lo, Aaade creatividad
Gonzalez
Quifionez
Describir la El dispositivo
gamificacion utilizado para
La gamificacion como los jovenes son
como herramienta los celulares,
herramienta Savier pedagoégica que pueden
4 pedagodgica Fernando 2022 Venezuela para el Quizizz ser un buen
para el Acosta Faneite aprendizaje de instrumento
aprendizaje de la Biologia en para que se
la biologia los estudiantes pueda llevar
de primero de a cabo la

secundaria

gamificacion
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Analizar la
gamificacion
como estrategia
didactica
La gamificacion para e,l Realizar
como estrategia fortaleumlento gamificacion
didactica para el : de la CSIEEINPLE) Wordwall, dependiendo
5 fortalecimiento Carlos D.amel 2024 Ecuador —aprepdza;e Blooket y de los recursos
de la ensefanza Ramos Sigcha de Ig biologia, Quizizz tecnolégicos
— aprendizaje de mediante ?l S con los que se
la biologia de herra}mllentas cuente
tecnolégicas,
que permita
incrementar
el rendimiento
académico.
La gamificacion
requiere de una
planificacion y
comprension
de las
necesidades y
Evaluar la preferencias de
efectividad de los estudiantes.
La gamificacion ) la gamificaoic’)p . Ademas, es
para fortalecer M'arla Elena pomo estrategia Quizizz, fundamental
6 la ensefianza de Pldas Erazo y 2024 Ecuador innovadora para  Google formy evaluar dg
la Biologia Taro Joseph fortalgce.r el Educaplay manera continua
aprendizaje de los resultados y
los conceptos el impacto de la
biologicos. gamificacion en
el aprendizaje de
los estudiantes,
con el fin de
ajustar y mejorar
su aplicacion en
el futuro
Analizar la
gamificacion
como Se recomienda
La gamificacion estrateg.i'fl de . desarrollar
como estrategia Lourcies evaluac!on a Quizizz, programas de
7 de evaluacion Angélica Loja 2024 Ecuador los estud|ant~es Padlet, formac_pn_y
para estudiantes Loja de Tercgr Afio Edpuzzlle y talleres dirigidos
o Bechillerse de Bach|l!erato Socrative a dopentes y
en la Unidad profesionales de
Educativa la educacion.
Fernando
Daquilema.
Elaboracion propia
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CONCLUSIONES

>

Gracias a la revision de esta literatura se concluye que
la gamificacion se puede abordar en la biologia por sus
multiples bondades, ya que se ajusta a las necesidades de
los temas y el estudiantado, fomentando la participacion,
motivacion, consolidacion del curriculum y un incremento
en las calificaciones de los estudiantes.

Se espera tener mas aportaciones en la literatura sobre
la gamificacion en la biologia, para que se le de aun mas la
importancia que esta tiene, puesto que esta es limitada en
el area de la biologia, ademas los autores mencionan que
debe de ser evaluado el contexto donde se esté llevando
y requiere tiempo para su planificacion y evaluacion.
También, el hecho de que también hay que orientar a los
estudiantes en el uso de las herramientas gamificantes,
el hecho de estar relacionado con el uso de la tecnologia

no significa necesariamente que se sepa coémo utilizarla,
asf como a los docentes para que identifiquen como usar
la gamificacion en clase y los beneficios que esta tiene,
puesto que hay profesores que se ven limitados en utilizar
herramientas de gamificacion (Loja, 2024).

Al analizar cada uno de los articulos, podemos
encontrar diferentes modelos como el uso de lo
cuantitativo y cualitativo y estos mismos confieren en
Su mayoria su utilizacion en paises de América Latina,
principalmente Ecuador como el que mas aportes
hace a la gamificacion en biologia. Por lo tanto, se ve
una oportunidad en continuar con las investigaciones
en otros palises. También, mientras los afos en las
publicaciones van avanzando las herramientas que
utilizan los investigadores son en su mayoria mas
variadas en sus entornos escolares y también refieren
las limitaciones que se han tenido para que sirva de
referencia a futuras investigaciones.
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