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Resumen

La gamificacion constituye una estrategia didactica que incorpora elementos
del juego en contextos educativos para favorecer la motivacion, la participacion y la
comprension de contenidos escolares. En Biologia, su uso resulta pertinente debido a
la presencia de contenidos abstractos y de alta demanda cognitiva que pueden incidir
en el desempefio académico del estudiantado. Este estudio tuvo como objetivo analizar
el uso de la gamificacion como estrategia didactica para fortalecer la motivacion y el
desempefio académico de los estudiantes de segundo afio de bachillerato de la Unidad
Educativa “Mariscal de Ayacucho”, mediante una propuesta apoyada en Educaplay. La
investigacion se desarrollé desde un enfoque mixto, con alcance descriptivo y disefio
transversal. La muestra estuvo conformada por 64 estudiantes y 3 docentes del area
de Biologia, seleccionados mediante muestreo no probabilistico por conveniencia. Para
la recoleccién de informacién se aplicd una encuesta estructurada a estudiantes y
entrevistas semiestructuradas a docentes. Los datos cuantitativos fueron procesados
mediante estadistica descriptiva con Jamovi, mientras que la informacion cualitativa
permitio identificar percepciones docentes sobre barreras, posibilidades y necesidades
pedagédgicas asociadas con la implementacién de estrategias gamificadas. Los
resultados evidencian una valoracion favorable del estudiantado hacia actividades
interactivas, retos, puntos, medallas y recursos digitales como apoyo para comprender
contenidos de Biologia. Asimismo, los docentes reconocen el potencial pedagégico de
la gamificacién, aunque sefalan limitaciones vinculadas con recursos, curriculo y
formacién metodolégica. Se concluye que la gamificacion representa una alternativa
didactica pertinente para dinamizar la ensefianza de Biologia y promover experiencias
de aprendizaje participativas.

Palabras clave: gamificacion; ensefianza de la biologia; rendimiento escolar;
motivacion; tecnologia educacional.

Abstract

Gamification is a didactic strategy that incorporates game elements into
educational contexts to foster motivation, participation, and the understanding of school
content. In Biology, its use is particularly relevant due to the presence of abstract and
cognitively demanding topics that may influence students’ academic performance. This
study aimed to analyze the use of gamification as a didactic strategy to strengthen
motivation and academic performance among second-year high school students at the
“Mariscal de Ayacucho” Educational Unit, through a proposal supported by Educaplay.
The research followed a mixed-methods approach, with a descriptive scope and a
cross-sectional design. The sample consisted of 64 students and 3 Biology teachers,
selected through non-probabilistic convenience sampling. Data were collected through
a structured student survey and semi-structured interviews with teachers. Quantitative
data were processed using descriptive statistics with Jamovi, while qualitative
information made it possible to identify teachers’ perceptions of the barriers,
possibilities, and pedagogical needs associated with the implementation of gamified
strategies. The results show a favorable student perception of interactive activities,
challenges, points, badges, and digital resources as support for understanding Biology
content. Likewise, teachers recognize the pedagogical potential of gamification,
although they point out limitations related to resources, curriculum, and methodological
training. It is concluded that gamification represents a relevant didactic alternative for
making Biology teaching more dynamic and promoting participatory learning
experiences.

Keywords: gamification; school achievement; motivation;

educational technology.

biology education;
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Introduccién

La ensefianza moderna exige estrategias didacticas que puedan adaptarse a los
cambios tecnoldgicos, sociales y pedagdgicos en los procesos formativos. Aqui, en
particular, el docente no solo es el transmisor de contenido, sino también el disefiador de
experiencias de aprendizaje mas interactivas, participativas e inclusivas. Mero-Figueroa y
Sol6rzano-Mendoza (2023) afirmaron que para construir habilidades digitales en
estudiantes y docentes, es necesario diversificar los estilos de instruccion en el aula para
gue esta se convierta en un lugar mas dindmico y relevante en medio de los desafios

contemporaneos.

Uno de los problemas comunes en la escuela secundaria es el desinterés o la inercia
de los estudiantes hacia tareas con contenido complejo. La biologia no es una excepcion,
si no se fomenta o integra la memorizacién y comprensién de la biologia en el material
didactico. Estas brechas de aprendizaje son el resultado de la falta de participacion de los
estudiantes y, por lo tanto, del rendimiento académico, especialmente cuando el contenido
requiere mas que un nivel minimo de abstraccién y necesita interpretacion, o se establecen
relaciones conceptuales. En esto, Torres et al. (2023) sefialan que la motivacion tiene una
relacion significativa con el rendimiento académico y la forma en que se fortalece es una

necesidad pedagdgica.

Aqui, la gamificacion parece ofrecerse como un enfoque instruccional con la
capacidad de inspirar un aprendizaje mas activo y motivador. Se utiliza para describir el
disefio de juegos en contextos no lidicos (Contreras-Espinosa y Eguia-Gomez, 2017). En
este sentido, la gamificacion no es simplemente "jugar" en el aula; mas bien, se trata de
integrar las mecéanicas de juego (desafios, recompensas, niveles, retroalimentacion

inmediata y participacion progresiva) para fomentar el pensamiento activo y la participacion
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en un entorno de aula. En materias como la Biologia, estos componentes pueden ayudar
en la traduccion de lo abstracto a un formato mas digerible, facilitando la interaccion con los

elementos cientificos a un nivel méas profundo.

La gamificacion estd respaldada en la literatura educativa para mejorar la
motivacion, la participacion y la retencién de contenido, ya que puede mejorar la retencion
del conocimiento cuando esta bien guiada y alineada con los objetivos de aprendizaje.
Prieto-Andreu et al. (2022), sin embargo, son los practicantes basados en evidencia que
han sostenido que las estrategias gamificadas mejoraran el rendimiento académico ya que
ofrecen a los estudiantes entornos mas estimulantes, mas involucradores activamente y
mas cercanos a los intereses de los estudiantes, por lo tanto, pueden ser relevantes para

Sus procesos cognitivos, particularmente en temas con alta carga cognitiva y conceptual.

Educaplay ofrece recursos interactivos como crucigramas, sopas de letras, acertijos,
mapas interactivos y actividades de relacién conceptual, entre las herramientas digitales
gue se pueden implementar en la implementacién de actividades gamificadas. Jurado y
Huaroto (2018) argumentan que este sitio web puede apoyar la reduccion de la resistencia
y mejorar la motivacion de los estudiantes, haciendo que las tareas académicas estandar
sean mas dindmicas. Por lo tanto, su aplicacién a la ensefianza de la Biologia puede ser
una alternativa para fomentar la comprension del contenido y una mayor participacion en el

aula.

Aunque la gamificacion se ve como una estrategia educativa, su aplicacion en
ciertas escuelas requiere una revision adicional a la luz de las necesidades reales de los
estudiantes y docentes. Educar Biologia en la Unidad Educativa "Mariscal de Ayacucho"
requiere intervenciones en términos de comportamiento desalentador, comprension

subdesarrollada de conceptos abstractos y la variedad de métodos de ensefianza. Como
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tal, esta investigacion pretende evaluar la utilizacién de la gamificacion como un instrumento
educativo en el desarrollo de la motivacién y el rendimiento académico dentro de los
estudiantes de Biologia de secundaria bajo un enfoque didactico respaldado por la

plataforma Educaplay.
Métodos y Materiales

El estudio se desarroll6 bajo un enfoque mixto, debido a que la comprension de un
fendmeno didactico requiere integrar informacién cuantitativa y cualitativa. De acuerdo con
Arias Gonzales y Covinos Gallardo (2021), este enfoque combina métodos cuantitativos y
cualitativos dentro de una misma investigacion, con el propdsito de obtener una
comprension mas amplia del objeto de estudio. En esta investigacion, el componente
cuantitativo permitié describir las percepciones estudiantiles sobre motivacién, comprensién
de contenidos, uso de recursos interactivos y aceptacion de la gamificacion en Biologia. El
componente cualitativo, en cambio, permiti6 profundizar en las percepciones de los
docentes sobre las barreras, posibilidades y necesidades pedagoégicas asociadas con la

implementacién de estrategias gamificadas.

La integracion de ambos componentes metodoldgicos favorecié una lectura mas
completa del fenémeno educativo analizado. Arias (2006) sefala que la investigacion puede
apoyarse en procesos de recoleccion, andlisis e integracion de datos para fortalecer la
comprension del problema. De igual manera, Creswell (2024) sostiene que los métodos
mixtos permiten articular diferentes tipos de evidencia para interpretar con mayor

profundidad los hallazgos de una investigacion.

El tipo de investigacion fue descriptivo, segiin Zambrano Briones et al. (2022), la
investigacion descriptiva permite conocer, interpretar y comprender situaciones educativas

concretas a partir del analisis de sus caracteristicas principales. En correspondencia con
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este alcance, el estudio no manipulé experimentalmente las variables, sino que describio
las percepciones de estudiantes y docentes respecto a la motivacion, la comprension de
contenidos, el desempefio académico percibido y la pertinencia de incorporar estrategias

gamificadas en el aula.

El disefio fue transversal, Manterola et al. (2023) explican que los estudios
transversales se caracterizan por recopilar datos en un Gnico momento, con el fin de
describir variables o analizar su comportamiento en una poblacion especifica. Desde esta
perspectiva, el disefio permitié obtener informacion sobre las percepciones del estudiantado
y del profesorado en torno a la gamificacion y su posible contribucion al aprendizaje de la

Biologia (Figueroa-Pilatasig y Pazmifio-Moreno, 2024).

La investigacion se realizo en la Unidad Educativa “Mariscal de Ayacucho”, ubicada
en el cantén Santa Ana, provincia de Manabi. La institucién cuenta con una poblacion
aproximada de 1000 estudiantes y 52 docentes. De acuerdo con Arias-Gomez et al. (2016),
la poblacién corresponde al conjunto de casos delimitados a partir del cual se obtiene la
muestra de estudio. En este caso, la muestra estuvo conformada por 64 estudiantes de
segundo afo de bachillerato y 3 docentes del area de Biologia. Segun Morillas (2007), la
muestra constituye un subconjunto finito y representativo extraido de una poblacion

accesible.

La seleccion de los participantes se realiz6 mediante un muestreo no probabilistico
por conveniencia, considerando la accesibilidad, la disponibilidad de los sujetos y su
vinculacion directa con la asignatura de Biologia. Hernandez-Sampieri y Mendoza (2020)
sefialan que este tipo de muestreo resulta pertinente cuando la seleccién responde a
condiciones de factibilidad operativa, tiempo y disponibilidad de los participantes. Asimismo,

Mertens (2020) plantea que la seleccidon intencional de participantes puede aportar
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informacion rica y contextualizada cuando los sujetos poseen caracteristicas directamente
relacionadas con el fendmeno estudiado, como ocurre en este caso con estudiantes y

docentes vinculados al &rea de Biologia.

Para la recoleccion de informacion se utilizaron dos instrumentos. En primer lugar,
se aplic6 una encuesta estructurada a los 64 estudiantes, orientada a identificar
conocimientos previos sobre gamificacion, niveles de motivacién, comprensién de
contenidos, uso de recursos interactivos y desempefio académico percibido en Biologia. La
encuesta se justifica por su capacidad para recopilar informacion mediante preguntas
estructuradas y estandarizadas, lo que facilita la organizacion y andlisis de los datos
obtenidos (Sanchez Molina y Murillo Garza, 2021). En segundo lugar, se aplicaron
entrevistas semiestructuradas a los 3 docentes participantes, con el propdsito de conocer
sus percepciones sobre las dificultades metodolégicas de la asignatura y las condiciones

necesarias para implementar estrategias gamificadas.

La entrevista se asumié como una técnica pertinente para profundizar en la
experiencia docente, dado que permite obtener respuestas verbales detalladas sobre un
fendmeno especifico. Diaz-Bravo et al. (2013) la definen como “una conversacion que se
propone con un fin determinado distinto al simple hecho de conversar” (p. 163). En este
estudio, las entrevistas permitieron identificar barreras institucionales, pedagdgicas y
formativas relacionadas con la incorporacion de la gamificacion en la ensefianza de

Biologia.

Los instrumentos fueron sometidos a un proceso de validacién mediante juicio de
expertos. Fuentes-Doria et al. (2020) sefialan que el rigor en la investigacion se relaciona
con la aplicacion de criterios y estrategias que permiten fortalecer la credibilidad, coherencia

y aplicabilidad de los hallazgos. La validacion fue realizada por cinco expertos con
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formacion de maestria y doctorado en é&reas afines a la educacion, la didactica, la
metodologia de la investigacion, la evaluacién del aprendizaje y la innovaciéon educativa.
Este procedimiento se vincula con lo planteado por Garcia-Magallanes et al. (2024),
guienes destacan la relevancia del juicio de expertos para valorar la calidad de contenido

de los instrumentos de investigacion.

La Tabla 1 presenta la validacion de los instrumentos realizada por los expertos,

considerando criterios de claridad, pertinencia, coherencia y relevancia.

Tabla 1. Validacion de los instrumentos.

Formacion Area de o B
Experto o o Criterios evaluados Valoracion
académica especializacion
Magister en Didactica y Claridad, pertinencia, Muy
Experto 1 » y ) ) ]
Educacion evaluacion educativa coherencia y relevancia aceptable
Doctor en Ciencias de Investigacion Claridad, pertinencia, Muy
Experto 2 » . _ ]
la Educacién educativa coherencia y relevancia aceptable
Magister en y _ Claridad, pertinencia,
Experto 3 i Innovacion educativa _ ~ Aceptable
Pedagogia coherencia y relevancia
. Metodologia de la  Claridad, pertinencia, Muy
Experto 4 Doctor en Educacion ) L ) )
investigacion coherencia y relevancia aceptable
Magister en Evaluacioén del Claridad, pertinencia, Muy
Experto 5 ) i o ] )
Psicopedagogia aprendizaje coherencia y relevancia aceptable

Nota: Elaboracion propia a partir de la validacion de los instrumentos

Los resultados del juicio de expertos evidencian una valoracion favorable de los
instrumentos empleados en la investigacion. Predominé la categoria “muy aceptable”, lo
gue permite inferir que los instrumentos presentaron niveles adecuados de claridad,

pertinencia, coherencia y relevancia para responder a los objetivos del estudio. La
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presencia de una valoracion “aceptable” no invalida el instrumento, sino que sugiere la

necesidad de ajustes menores orientados a fortalecer su precision.

Los datos cuantitativos fueron procesados utilizando estadisticas descriptivas con
el software Jamovi. Se realiz6 un andlisis de frecuencia, proporcion e intervalos de
confianza para indicar tendencias en las respuestas de los estudiantes. Al mismo tiempo,
las entrevistas cualitativas fueron agrupadas segun las categorias de barreras,
posibilidades, contenido mas complejo y las necesidades de formacion de los docentes. El

proceso metodoldgico se dividié finalmente en cuatro etapas.

En la etapa inicial, se determiné el problema educativo en términos de motivacion,
comprension de contenido y rendimiento académico percibido en la asignatura de Biologia.
Fase dos: Se desarrollaron y validaron los instrumentos de recoleccién de informacion. Para
los encuestados de las encuestas, se administr6 la encuesta a los estudiantes y se
realizaron entrevistas con los docentes en la tercera fase. En la cuarta fase, se procesaron
los datos cuantitativos y cualitativos, y finalmente se establecieron como base para el
disefio de un proyecto didactico de gamificacién mediado por Educaplay para hacer mas
sélido el proceso motivacional, participativo y de aprendizaje de los estudiantes de

secundaria.

Analisis de Resultados

En este apartado se presentan los resultados obtenidos a partir de la encuesta
aplicada a los estudiantes de segundo afio de bachillerato y de las entrevistas
semiestructuradas realizadas a los docentes del area de Biologia. La informacion
cuantitativa permiti6 describir las percepciones del estudiantado sobre motivacion,
comprension de contenidos, uso de recursos interactivos y aceptacion de estrategias

gamificadas. Por su parte, la informacion cualitativa permitié profundizar en las barreras,
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posibilidades y necesidades pedagdgicas identificadas por los docentes para incorporar la

gamificacion en la ensefianza de Biologia.

Para el andlisis cuantitativo se trabajé con 64 respuestas validas en la mayoria de
los items. En algunos casos, el numero total de respuestas validas fue de 63, debido a la
ausencia de respuesta en determinados items del instrumento. Los resultados se presentan
mediante frecuencias, proporciones e intervalos de confianza, con el propésito de
caracterizar las tendencias predominantes en las percepciones estudiantiles. Esta lectura
no pretende demostrar causalidad, sino describir la valoracién de los participantes respecto

a la posible utilidad pedagdgica de la gamificacion.
Analisis Cuantitativo

La Tabla 2 presenta la percepcion emocional de los estudiantes respecto a sus
clases de Biologia, con el fin de identificar su nivel habitual de motivacion frente a la

asignatura.

Tabla 2. Percepcién del bienestar emocional de los estudiantes en la asignatura de

Biologia.
Intervalo de
Confianza al 95%
Nivel Frecuencia Total Proporcion p Inferior Superior
Motivado 26 64 0.406 0.169 0.2851 0.536
Como te .
sientes Muy desmotivado 4 64 0.063 <.001 0.0173  0.152
habitualmente Muy motivado 13 64 0.203 <.001 0.1128 0.322
en tus clases
de Biologia Normal 15 64 0.234 <.001 0.1375 0.357
Poco Motivado 6 64 0.094 <.001 0.0352 0.193

Los resultados muestran una tendencia favorable en la percepcion emaocional del
estudiantado hacia las clases de Biologia. El 40,6 % de los estudiantes manifesté sentirse

motivado, mientras que el 20,3 % indicé sentirse muy motivado. En conjunto, estos valores
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representan el 60,9 % de respuestas positivas, lo que evidencia una disposicion favorable
hacia la asignatura. Por otra parte, el 23,4 % se ubicé en una posicion neutral, al sefialar
gue se siente “normal” durante las clases. Este grupo resulta relevante, ya que podria
beneficiarse de estrategias didacticas mas activas que fortalezcan su participacion.
Finalmente, el 15,7 % expresé sentirse poco motivado o muy desmotivado, lo que evidencia
la necesidad de atender a un grupo minoritario que podria presentar menor compromiso

académico.

La Tabla 3 expone el nivel de aceptacion de las actividades y formas de evaluacion

utilizadas habitualmente en las clases de Biologia.

Tabla 3. Nivel de aceptacion de las estrategias y procesos en la asignatura de

Biologia

Intervalo de

Confianza al 95%

Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior Superior
Disfrute mucho 16 64 0.250 <.001 0.15016 0.3740
Disfrutas las Disfrut
actividades y la c')icr)“ e un 32 64 0.500 1.000  0.37232 0.6277
forma de P
evaluacion que se Me da igual 12 64 0.188 <.001 0.10082 0.3046
realizan No disfrute
habitualmente en 1 64 0.016 <.001 3.96e-4 0.0840
mucho
tus clases de )
Biologia r':‘;’ di'Sfr“to 3 64 0.047  <.001  0.00977 0.1309

Los datos evidencian una valoracion mayoritariamente positiva sobre las actividades

y procesos de evaluacion desarrollados en la asignatura. El 25 % de los estudiantes sefal6
gue disfruta mucho las actividades, mientras que el 50 % indico que las disfruta un poco.
En conjunto, el 75 % del estudiantado presenta una percepcion favorable hacia las practicas
aplicadas en clase. Sin embargo, el 18,8 % manifestdé una postura neutral, lo que sugiere
la existencia de estudiantes que participan sin rechazo, pero que podrian involucrarse mas

mediante recursos didacticos variados e interactivos. Finalmente, el 6,3 % expresd bajo
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disfrute frente a las actividades o evaluaciones, aspecto que debe considerarse para revisar

la pertinencia, claridad y nivel de desafio de las estrategias utilizadas.

La Tabla 4 muestra la valoracién estudiantil sobre el nivel de complejidad percibido

en la asignatura de Biologia.

Tabla 4. Valoracién estudiantil de la complejidad de la materia de Biologia

Nivel Frecuencia Proporcion

Proporciones - En una escala del 1 Dificil 9 0.1406

al5 dondg 1 (mgy dificil) y 5 Facil 26 0.4063
es (muy facil) Como te parece o

la asignatura de Biologia en general. Muy Facil 6 0.0938

Normal 23 0.3594

Los resultados indican que la mayoria de los estudiantes percibe la asignatura de

Biologia como accesible o de dificultad moderada. El 40,6 % la califico como facil, mientras

gue el 35,9 % la consider6 normal. Ademas, el 9,4 % la percibié como muy facil. Estos datos

sugieren que una parte importante del estudiantado considera que los contenidos pueden

ser comprendidos con relativa facilidad. No obstante, el 14,1 % califico la asignatura como

dificil, lo que revela la presencia de un grupo que podria requerir acompafiamiento

pedagdgico adicional, recursos visuales, actividades interactivas o0 estrategias de

mediacion que faciliten la comprension de contenidos abstractos.

La Tabla 5 presenta la frecuencia con la que los estudiantes manifiestan comprender

completamente los conceptos trabajados en las clases de Biologia.

Tabla 5. Valoracién estudiantil sobre la frecuencia comprension de los contenidos.

IC 95% IC 95%
Pregunta Nivel Frecuencia Total Proporcién ) )
Inferior Superior
;con qué frecuencia sientes que A veces 18 64 0.281 <.001 0.1760 0.4076
Casi nunca 1 64 0.016 <.001 0.0004 0.0840
comprendes completamente los
. ; Casi siempre 28 64 0.438 0.382 0.3137 0.5672
conceptos de Biologia en sus
Pocas veces 6 64 0.094 <.001 0.0352 0.1930
?
clases? Siempre 11 64 0.172 <001 00890  0.2868
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Los datos reflejan una percepcién favorable respecto a la comprensién de los
contenidos de Biologia. El 43,8 % de los estudiantes indico que casi siempre comprende
los conceptos abordados en clase, mientras que el 17,2 % sefial6 que siempre los
comprende. En conjunto, el 61 % manifiesta una comprension frecuente de los contenidos.
A su vez, el 28,1 % indic6 que comprende los conceptos solo a veces, lo que evidencia un
grupo considerable que podria presentar dificultades parciales o intermitentes. Finalmente,
el 9,4 % sefialé que pocas veces comprende los contenidos y el 1,6 % manifestoé que casi
nunca lo hace. Estos resultados permiten identificar la necesidad de diversificar las

estrategias didacticas para atender distintos ritmos y niveles de comprension.

La Tabla 6 presenta los resultados relacionados con la experiencia previa del

estudiantado en el uso de juegos interactivos, plataformas digitales o retos dentro de las

clases.
Tabla 6. Conocimientos en estrategias de gamificacién y uso de los entornos
virtuales
IC 95% IC 95%
Pregunta Nivel Frecuencia Total Proporcién p . .
Inferior Superior
¢Has utilizado No 35 64 0.547 0.532 0.4175 0.6720
alguna vez juegos Si 18 64 0.281 <.001 0.1760 0.4080
interactivos,
plataformas o retos Tal vez 11 64 0.172 <.001 0.0890 0.2870

dentro de tu clase?

Los resultados muestran que el uso de juegos interactivos, plataformas digitales o
retos en las clases de Biologia todavia es limitado. El 54,7 % de los estudiantes indic6é que
no ha utilizado este tipo de recursos, lo que evidencia una baja presencia de estrategias
interactivas o gamificadas en la practica habitual del aula. El 28,1 % sefal6 que si ha tenido
experiencias con estos recursos, mientras que el 17,2 % respondi6 “tal vez”. Esta ultima

respuesta puede interpretarse como una falta de claridad sobre qué actividades pueden
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considerarse gamificadas o interactivas. En conjunto, los datos muestran una oportunidad
pedagdgica para incorporar de manera mas sistematica recursos digitales orientados a

fortalecer la motivacion y la comprension de contenidos.

La Tabla 7 muestra la percepcién de los estudiantes sobre la posibilidad de aprender

mediante dindmicas de juego para comprender temas complejos de Biologia.

Tabla 7. Percepcion sobre la Gamificacion para la comprension de contenidos.

Intervalo de
Confianza al 95%

Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior Superior
Crees que el Definitivamente no 2 64 0.031 <.001 0.00381 0.108
aprender Definitivamente si 34 64 0.531 0.708  0.40231 0.657
jugando te
ayudaria a Probablemente no 5 64 0.078 <.001 0.02585 0.173
entender de una
forma mas féacil .
temas Probablemente si 23 64 0.359 0.033 0.24319 0.489

complejos

Los resultados evidencian una valoracién ampliamente favorable hacia el
aprendizaje basado en dinamicas ladicas. El 53,1 % de los estudiantes respondio
“definitivamente si” ante la posibilidad de que aprender jugando facilite la comprension de
temas complejos, mientras que el 35,9 % respondid “probablemente si”. En conjunto, el
89 % del estudiantado considera que la gamificacién podria contribuir a una mejor
comprension de los contenidos. En contraste, el 10,9 % expresé una percepcion
desfavorable o dudosa. Estos datos reflejan una alta disposicion estudiantil hacia
metodologias mas activas e interactivas, siempre que se articulen con los objetivos

curriculares de la asignatura.

La Tabla 8 expone el nivel de interés de los estudiantes por contar con clases de

Biologia més interactivas y mediadas por recursos tecnoldgicos.
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Tabla 8. Nivel de interés y demanda estudiantil por la integracion de entornos

virtuales
Intervalo de
Confianza al 95%
Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior  Superior
Te gustaria que tus clases de No 18 64 0.281 <.001 0.176 0.408
Biologia sean mas
interactivas o utilicen ]
tecnoldgicas que te permitan Si 46 64 0.719 <.001 0.592 0.824

aprender

Los resultados muestran una preferencia clara por clases de Biologia mas
interactivas y apoyadas en tecnologia. El 71,9 % de los estudiantes manifestdé que si le
gustaria que las clases incorporen mas recursos interactivos o tecnol6gicos para aprender,
mientras que el 28,1 % indicé que no. Esta tendencia evidencia una demanda estudiantil
por metodologias mas dinamicas, participativas y cercanas a los entornos digitales con los
gue interactian en su vida cotidiana. Sin embargo, el porcentaje de estudiantes que no
manifiesta interés puede estar relacionado con preferencias por metodologias tradicionales,
limitaciones de acceso, baja familiaridad digital o experiencias previas poco significativas

con el uso de tecnologia educativa.

La Tabla 9 presenta la valoracion del estudiantado sobre el interés que generan

algunos elementos caracteristicos de la gamificaciéon, como puntos, medallas o niveles.

Tabla 9. Percepcion estudiantil sobre al Gamificacion

Intervalo de
Confianza al 95%

Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior Superior
Que tan Extremadamente 16 63 0.254  <.001 015267  0.379
interesante  Interesante
te parece Interesante 16 63 0.254 <.001 0.15267 0.379
anar
guntos, Muy interesante 23 63 0.365 0.043  0.24734 0.496

medallas 0 Nada interesante 3 63 0.048 <.001 0.00993 0.133
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Intervalo de
Confianza al 95%

Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior Superior
subir de
nivel por Poco interesante 5 63 0.079  <.001 0.02627  0.176
participar
en clases

En este item se trabajé con 63 respuestas validas. Los resultados evidencian
una alta aceptacion de los elementos propios de la gamificacién. El 36,5 % de los
estudiantes considerd muy interesante ganar puntos, medallas o subir de nivel por participar
en clases. Ademas, el 25,4 % lo calific6 como extremadamente interesante y otro 25,4 %
como interesante. En conjunto, el 87,3 % expresé una valoracion positiva hacia estos
mecanismos de recompensa y progresion. Solo el 12,7 % manifesté poco o ningan interés.
Estos resultados sugieren que los elementos gamificados pueden ser percibidos como
estimulos para la participacion, siempre que se integren de forma pedagdgica y no como

simples recompensas aisladas.

La Tabla 10 muestra el nivel de familiaridad previa de los estudiantes con el

concepto de gamificacion y su aplicacién educativa.

Tabla 10. Nivel de familiaridad y de conocimiento previo a la Gamificacion.

Intervalo de
Confianza al 95%

Nivel Frecuencia Total Proporcién p Inferior  Superior
Estas Algo familiarizado 12 63 0.190 <.001 0.1025 0.309
familiarizado Bastante
con el tema familiarizado 26 63 0.413 0.207 0.2901 0.544
de e Muy familiarizado 10 63 0.159 <.001 0.0788 0.273
Gamificacion
y su Nada familiarizado 7 63 0.111 <.001 0.0459 0.216
aplicacion Poco familiarizado 8 63 0.127 <.001  0.0565 0.235

En este item se registraron 63 respuestas validas. Los datos muestran que el

estudiantado posee un nivel medio de familiaridad con la gamificacion. El 41,3 % indico
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estar bastante familiarizado con el tema, mientras que el 19 % sefald estar algo
familiarizado. Ademas, el 15,9 % manifesté estar muy familiarizado. Estos valores indican
gue una parte importante de los estudiantes ha tenido algun acercamiento previo al
concepto 0 a practicas asociadas con actividades interactivas y ludicas. No obstante, el
23,8 % se ubico entre poco familiarizado y nada familiarizado, lo que evidencia la necesidad
de introducir el concepto de manera clara antes de aplicar actividades gamificadas en el

aula.

La Tabla 11 presenta la percepcién de los estudiantes sobre la posible contribucion

de la gamificacion al desempefio académico en la asignatura de Biologia.

Tabla 11. Proyeccion de los estudiantes respecto a la Gamificacion

Intervalo de
Confianza al 95%

Nivel  Frecuencia Total Proporcion p Inferior  Superior

Crees qué la No 11 63 0.175 <.001 0.09052 0.291
implementacion de la

Gamificacion en la

materia de Biologia te Si 52 63 0.794 <.001  0.67303 0.885
ayudara en el

desempefio académico

En este item se trabajo con 63 respuestas validas. Los resultados evidencian una
percepcion favorable sobre el potencial de la gamificacion para apoyar el desempefio
académico. El 82,5 % de los estudiantes considera que la implementacion de estrategias
gamificadas en Biologia podria contribuir a mejorar su desempefio, mientras que el 17,5 %
considera que no. Esta tendencia muestra una alta receptividad hacia el uso de actividades
interactivas, retos y recursos digitales como apoyo para el aprendizaje. Sin embargo, al
tratarse de una percepcién estudiantil, estos resultados no deben interpretarse como una
comprobacion directa de mejora académica, sino como una valoracion favorable hacia la

posible utilidad pedagdgica de la gamificacion.

Andlisis Cualitativo.
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El analisis cualitativo fue guiado por entrevistas semiestructuradas aplicadas a los
tres profesores de Biologia. Estas respuestas facilitaron la identificacion de percepciones
sobre las barreras para la implementacién de la gamificacién, el contenido méas desafiante
en la materia y las posibilidades pedagogicas para aplicar materiales curriculares

interactivos en entornos de aula.

En respuesta a la pregunta sobre las principales barreras para implementar, escalar
o extender el uso de la gamificacién en Biologia, las respuestas de los profesores incluyen
tres puntos focales: infraestructura, cultura institucional y formacion metodolégica. El primer
profesor identifico la falta de recursos en el aula como una barrera para desarrollar
actividades gamificadas a lo largo del tiempo. Tal conciencia demuestra que la provision de
dispositivos, conectividad y recursos digitales sigue siendo un requisito valido para la

aplicacion de enfoques mediados por la tecnologia.

El segundo profesor destacd un obsticulo institucional y cultural debido a un
curriculo rigido y la percepcidn de que las actividades gamificadas podrian equivaler a una
pérdida de tiempo en comparacién con el contenido del curso mas tradicional. Esto
responde a la pregunta de que si se incluyen estrategias innovadoras, no solo depende del
interés del profesor, sino también de la apertura de la institucién y del valor pedagdgico
otorgado a las metodologias activas en la planificacién curricular. Los obstaculos al acceso

al tiempo y la formacion metodoldgica fueron mencionados por el tercer profesor.

En este entendimiento, la gamificacion depende de la planificacién, el dominio de
las herramientas digitales y el conocimiento de su esencia pedagdégica. Por esta razén, se
propone que la formacidon docente sea una condicion necesaria para preservar tales
estrategias de convertirse en conjuntos de tareas aisladas y separadas de los objetivos de

aprendizaje. En cuanto al contenido tematico de alto interés y alta complejidad en Biologia,
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todos los profesores afirmaron que la genética y la herencia, la biologia molecular ademas

del metabolismo celular y la anatomia y fisiologia son dificiles al menos en promedio.

La biologia molecular fue clasificada como la mas dificil debido a la teoria abstracta
y la dificultad para representar procesos que no pueden ser vistos directamente. Indica que
el contenido de ADN, ARN y procesos moleculares necesita un enfoque visual e interactivo
para ser comprendido, y se debe contextualizar este contenido. El enfoque en genética y
herencia también fue identificado como un tema de alta dificultad, ya que implica la
comprension de tipos de transmisibn genética, correlacion entre conceptos vy
procedimientos analiticos. Esto ilustra la utilidad de la didactica como una via para

incorporar lentamente la representacion visual y participativa de cuestiones genéticas.

De esta manera, la gamificacibn puede proporcionar tareas basadas en nivel,
desafio o retroalimentacion inmediata que ayudan a organizar el aprendizaje de temas
desafiantes con consecuencias de alto riesgo. Ademas, estos materiales cercanos al
cuerpo humano pueden hacerlos parcialmente comprensibles, pero el vocabulario técnico
y la interaccion de sistemas, 6rganos y funciones aun plantean problemas a algunos
estudiantes. Por el contrario, el metabolismo celular se vincul6 a una carga conceptual
significativa debido al requisito de comprender rutas metabdlicas y procesos bioquimicos

de conversion de energia.

Estos resultados destacan la necesidad de diversificar los métodos de ensefianza
dentro del contenido que requiere un alto grado de abstraccion. Cuando se les pregunté
sobre las actividades gamificadas exitosas, las respuestas de los profesores indican que la
gamificacion es una opcién educativa que, sin embargo, ain no se implementa
sistematicamente. Los profesores entienden que las actividades basadas en desafios,

tareas digitales, generacion interactiva de preguntas o dindmicas competitivas aumentan la
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participacién estudiantil. Pero, como también sefialan, se necesitard& mas dominio

metodolégico, mas tiempo para la planificacion y mas recursos para implementar.
Propuesta

La propuesta se basa en los hallazgos de la fase de diagndstico, donde se reconocié
la necesidad de mejorar la motivacion, la participacion y la comprensién del contenido en la
asignatura de Biologia. Los resultados indican una reaccion positiva de los estudiantes
hacia los desafios interactivos, puntos, medallas y recursos digitales, pero también se
percibe una brecha en la inclusién sistematica de estrategias gamificadas en el aula. Por lo
tanto, se ha propuesto una propuesta didactica mediada por Educaplay con el propésito de
renovar la ensefianza de la Biologia y promover experiencias de aprendizaje mas activas y

participativas.

Educaplay permite disefiar recursos interactivos que se adapten a areas complejas
como la genética, la biologia molecular, el metabolismo celular, la anatomia y la fisiologia.
En consecuencia, se considera esencial la formacion docente para integrar la gamificacion
con sentido pedagdgico, con el fin de evitar que se tome de manera aislada a través de
juegos o actividades digitales. La propuesta estd disefiada para que los docentes
desarrollen actividades de acuerdo con los objetivos curriculares y cdmo estos apoyan la

motivacién, la comprension conceptual y el aprendizaje de los estudiantes.
Objetivo de la propuesta

Disefiar una propuesta didactica de gamificacion mediada por Educaplay, orientada
a fortalecer la motivacion, la participacion y el desempefio académico de los estudiantes de
segundo afio de bachillerato en la asignatura de Biologia, mediante la capacitacion
metodolégica de los docentes y la creacién de actividades interactivas alineadas con los

contenidos curriculares.
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Estructura de la propuesta

La propuesta se organiza en cinco talleres dirigidos a los docentes del area de
Biologia. Cada taller articula el uso de Educaplay con la planificacion de actividades

gamificadas orientadas al aprendizaje de los estudiantes.

Tabla 12. Estructura de la propuesta de gamificacion mediada por Educaplay

Taller Tema Indicador de logro
o Analiza y diferencia dinamicas, mecanicas y componentes de
Taller 1 Gamificacion o _ i _ )
la gamificacion aplicables al curriculo de Biologia.
Gestiona recursos digitales, organiza actividades interactivas
Taller 2 Educaplay o o
y administra entornos de aprendizaje en la plataforma.
Crea mapas interactivos, crucigramas, “Pasa palabras” y
Recursos o y _ T
Taller 3 _ _ actividades de relacion conceptual con terminologia cientifica
interactivos
adecuada.
Planifica actividades gamificadas, como Froggy Jumps y retos
Taller 4 Evaluacién por niveles, para obtener evidencias del desempenfo
estudiantil.
Interpreta reportes de desempenfio, identifica dificultades de
Taller 5 Retroalimentacién aprendizaje y propone ajustes para mejorar las actividades

gamificadas.

Evaluacioén de la propuesta

Para valorar la pertinencia de la propuesta, se plantea aplicar una encuesta de
satisfaccién a los estudiantes, con el fin de conocer su percepcion sobre la interactividad,
motivacién, claridad y utilidad de las actividades desarrolladas en Educaplay. Ademas, se
propone recoger la valoracion de los docentes sobre la facilidad de uso de la plataforma, la
relacion de las actividades con los contenidos curriculares y la posibilidad de incorporar la

gamificacion en futuras planificaciones de Biologia.
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Validacion de la propuesta

La propuesta fue sometida a juicio de expertos, considerando criterios de claridad,
pertinencia, coherencia, relevancia y aplicabilidad. Esta validaciéon permiti6 determinar si
los talleres y actividades respondian al problema identificado en los estudiantes y si la
propuesta resultaba adecuada para fortalecer la motivacion, la participacion y el desempefio

académico en la asignatura de Biologia.

A continuacién, se presenta la tabla de validacién de la propuesta educativa por
juicio de 5 expertos, evaluando los criterios de pertinencia, coherencia, relevancia y

viabilidad mediante una escala de valoracion de 1 a 4.
Escala de valoracion:
4 = Muy adecuado | 3 = Adecuado | 2 = Poco adecuado | 1 = Inadecuado

Tabla 13. Validacién de la porpuesta

Experto Formacion Pertinencia Coherencia Relevancia Viabilidad Promedio Valoracion

académica
Experto 1 Magister en 4 4 4 4 4.0 Muy
Educacion adecuado
Experto 2 Magister en 4 4 4 3 3.75 Muy
Educacion adecuado
Experto 3 Doctor en 3 4 4 3 3.50 Adecuado
Educacion
Experto 4 Magister en 4 3 4 4 3.75 Muy
Pedagogia adecuado
Experto 5 Magister en 4 4 4 4 4.0 Muy
_ Educacion _ ' _ _ ~_adecuado

Discusion

Los resultados obtenidos permiten reconocer que la gamificacion posee una
valoracion favorable entre los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la asignatura

de Biologia. La mayoria del estudiantado manifesto interés por actividades mas interactivas,
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asi como una percepcion positiva hacia el uso de retos, puntos, medallas, niveles y recursos
digitales como apoyo para la comprension de contenidos. Este hallazgo resulta relevante,
debido a que la motivacién y la participacién constituyen factores asociados al compromiso
académico, especialmente en asignaturas con contenidos abstractos y de alta demanda

conceptual.

Desde esta perspectiva, los resultados coinciden con lo planteado por Contreras-
Espinosa y Eguia-Gomez (2017), quienes sostienen que la gamificacion incorpora
elementos y mecanicas del juego en contextos no ludicos con una finalidad formativa. En
el caso de Biologia, dichos elementos pueden contribuir a organizar la participacioén del
estudiante, favorecer la retroalimentacién inmediata y convertir determinados contenidos
en experiencias mas accesibles. Sin embargo, su valor pedagédgico no depende Unicamente
del uso de recompensas o dindmicas ludicas, sino de su integracién coherente con los

objetivos curriculares y las necesidades reales del grupo.

Los datos también evidencian que, aunque una parte importante del estudiantado
declara comprender con frecuencia los conceptos de Biologia, persiste un grupo que
manifiesta dificultades parciales o baja motivacién. Este resultado sugiere que las
estrategias tradicionales no siempre logran atender los distintos ritmos, intereses y formas
de aprender de los estudiantes. En este sentido, la gamificacidbn puede representar una
alternativa didactica pertinente, siempre que se utilice para promover comprension,
participacién y retroalimentacion, y no Unicamente como un recurso aislado de

entretenimiento.

Estos hallazgos guardan relacion con Prieto-Andreu et al. (2022), quienes sefalan
gue las estrategias gamificadas pueden favorecer la motivacion y el desempefio cuando se

integran de manera planificada en los procesos educativos. En el presente estudio, esta
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afirmacion se relaciona con la percepcion estudiantil favorable hacia el aprendizaje
mediante juegos y recursos digitales, especialmente para abordar temas complejos de

Biologia.

El analisis cualitativo complementa estos resultados al mostrar que los docentes
reconocen el potencial de la gamificacion, pero también identifican barreras para su
implementacion. Entre las principales limitaciones se encuentran la falta de recursos
tecnolégicos, la rigidez curricular, el tiempo requerido para planificar actividades y la
necesidad de mayor formacion metodologica. Estos aspectos evidencian que la
incorporacion de la gamificacion no depende Unicamente de la disposicion del docente, sino
también de condiciones institucionales, pedagoégicas y tecnolégicas que deben ser

consideradas para garantizar su aplicabilidad.

En este punto, la capacitacion docente adquiere un papel relevante dentro de la
propuesta. Si bien el problema identificado se expresa en la motivacion, participacion y
desempefio académico de los estudiantes, la mediacibn docente es una condicién
necesaria para transformar esos hallazgos en acciones didacticas concretas. Por ello, el
uso de Educaplay se plantea como una alternativa viable para disefar actividades
interactivas, siempre que su incorporacion responda a una planificacién pedagdgica clara.
La plataforma, por si sola, no garantiza mejores aprendizajes; su aporte depende de la
forma en que se articulen los recursos digitales con los contenidos, los objetivos y la

evaluacion.

La propuesta disefiada, centrada en talleres para docentes de Biologia, responde a
la necesidad de fortalecer el uso pedagdgico de herramientas gamificadas. Este
planteamiento se vincula con los resultados del diagnostico, en los que los estudiantes

manifestaron interés por experiencias de aprendizaje mas participativas y los docentes
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sefalaron requerimientos de formacion para implementar estas estrategias. Asi, la
propuesta busca atender simultdneamente dos dimensiones del problema: la necesidad
estudiantil de clases mas dinamicas y la necesidad docente de contar con herramientas

metodolégicas para disefiarlas adecuadamente.

No obstante, los resultados deben interpretarse con cautela. Debido al alcance
descriptivo y al disefio transversal del estudio, no es posible establecer relaciones causales
ni afirmar que la gamificacién produjo una mejora directa en el desempefio académico. Lo
gue si permiten sostener los datos es que existe una percepcion favorable hacia su uso y
una base diagndstica suficiente para justificar el disefio de una propuesta didactica mediada
por Educaplay. En consecuencia, futuras investigaciones podrian aplicar la propuesta y
evaluar sus efectos mediante disefios cuasiexperimentales 0 comparativos que permitan

constatar cambios en el rendimiento académico y la motivacion estudiantil.

Conclusiones

El estudio permiti6 analizar la pertinencia de la gamificacibn como estrategia
didactica para fortalecer la motivacion, la participacién y el desempefio académico percibido
de los estudiantes de segundo afio de bachillerato en la asignatura de Biologia. Los
resultados evidencian una valoracion favorable del estudiantado hacia el uso de actividades
interactivas, retos, puntos, medallas, niveles y recursos digitales, lo que demuestra una

disposicién positiva hacia metodologias mas dinamicas y participativas.

El diagndstico realizado mostré que, aunque una parte importante de los estudiantes
manifiesta comprender los contenidos de Biologia con relativa frecuencia, también existe
un grupo que presenta dificultades parciales, desmotivacién o escasa familiaridad con

estrategias gamificadas. Esta situacién confirma la necesidad de diversificar las practicas
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didacticas, especialmente en contenidos de mayor complejidad conceptual, como genética,

biologia molecular, metabolismo celular, anatomia y fisiologia.

Las entrevistas aplicadas a los docentes permitieron identificar barreras que
condicionan la implementacion de la gamificacion en el aula. Entre ellas se encuentran la
limitada disponibilidad de recursos tecnolégicos, la rigidez curricular, el tiempo requerido
para planificar actividades interactivas y la necesidad de formacion metodolégica. Estos
hallazgos evidencian que la incorporacion de la gamificacién requiere acompafamiento

docente, planificacion pedagogica y condiciones institucionales adecuadas.

A partir de los resultados obtenidos, se disefié una propuesta didactica mediada por
Educaplay, orientada a fortalecer la motivaciéon y la participacién estudiantil mediante
actividades gamificadas alineadas con los contenidos curriculares de Biologia. La
capacitacion docente se plantea como una estrategia mediadora para que el uso de la
plataforma responda a una intencién pedagdégica clara y no se limite al empleo aislado de

recursos digitales.

Finalmente, se concluye que la gamificacion representa una alternativa didactica
pertinente para dinamizar la ensefianza de Biologia en bachillerato y promover experiencias
de aprendizaje mas activas. No obstante, debido al alcance descriptivo y transversal del
estudio, los resultados deben interpretarse como una base diagnostica y propositiva, no
como una comprobacion causal de mejora del rendimiento académico. Por ello, futuras
investigaciones podrian aplicar la propuesta y evaluar sus efectos mediante disefios

comparativos o cuasiexperimentales.
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