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Resumen

El presente estudio evalud la efectividad de la gami-
ficacién como estrategia pedagdgica en la ensenanza
de la Biologia a nivel de Bachillerato. Durante el pro-
ceso de investigacion se aplicaron dos cuestionarios
en distintas fases un pre-test para evaluar los cono-
cimientos previos de los participantes, y un post-test
para analizar el impacto percibido por los estudiantes
tras la integracién de herramientas gamificadas. El
andlisis se centré en la adquisicién de conocimien-
tos especificos de la asignatura de Biologia, asi como,
en la motivacién y el interés de los estudiantes. Los
resultados cuantitativos y cualitativos evidenciaron
que la gamificacién favorece la adquisicién de cono-
cimientos y promueve el desarrollo de habilidades
cognitivas esenciales para el siglo XXI. Estos hallaz-
gos sugieren que la gamificacién potencia la creacién
de entornos de aprendizaje mds profundos y eficien-
tes.
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Abstract

This study evaluated the effectiveness of gamification
as a pedagogical strategy in teaching Biology at the
high school level. Two questionnaires were adminis-
tered during the research process, a pre-test to assess
the participants’ prior knowledge, and a post-test to
analyze the perceived impact on students after the
integration of gamified tools. The analysis focused
on the acquisition of specific knowledge of the biol-
ogy subject, as well as on the motivation and interest
of students. Both quantitative and qualitative results
showed that gamification favors the acquisition of
knowledge and promotes the development of essen-
tial 21st century cognitive skills. These findings sug-
gest that gamification enhances the creation of deep-
er and more efficient learning environments.

Keywords: education, innovation, pedagogical prac-
tice, gamification
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Introduccién

n la era digital actual, el sistema educativo se enfrenta al desafio de adaptarse a las necesidades y expec-

tativas de las nuevas generaciones de estudiantes. Para abordar este reto, se han desarrollado estrategias
educativas innovadoras centradas en el uso de las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y
las Tecnologfas del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en entornos académicos.

La introduccién de las TIC en la educacién segin Pérez (2017) y Martinez (2017), ha transformado los ca-
nales de comunicacién y el desarrollo de habilidades cognitivas. Por su parte, las TAC orientan el uso de las
TIC hacia objetivos pedagdgicos, promoviendo un aprendizaje mds efectivo y significativo (Mayorga, 2020;
Benavides et al., 2023). Estas herramientas buscan superar la educacién tradicional, adoptando enfoques mds
activos, inclusivos e interactivos que se adaptan a los estilos de aprendizaje y las emociones de los alumnos.

La gamificacién como estrategia educativa

La gamificacién, definida como el uso de elementos de juego en contextos no lidicos, ha emergido como
una estrategia prometedora para aumentar la motivacién y el compromiso de los estudiantes en el proceso de
aprendizaje (Castro y Ochoa, 2021; Centelles et al., 2022). Aunque existen opiniones divergentes sobre su
implementacién, investigaciones recientes sugieren que la gamificacién puede abordar eficazmente dos desa-
fios clave en la educacién: la motivacién y el compromiso (Delgado y Chicaiza, 2021).

Diversos estudios cientificos han demostrado que la implementacién de entornos de aprendizaje basados
en juegos puede: a) Mejorar las habilidades verbales, de memoria, auditivas y visuales de los estudiantes; b)
Promover el desarrollo de capacidades psicomotrices, de comprensién, resolucién de conflictos y cognitivas
y ¢) Cambiar la percepcién de la retroalimentacién tanto para docentes como para estudiantes (Alvarez y
Echevarria, 2023; Martinez 2017; Prieto, et al., 2022).

Es asi como, para lograr resultados favorables, se pueden utilizar técnicas como el aprendizaje basado en la
mecdnica de juegos y el aprendizaje dindmico, aprovechando diversas aplicaciones en linea como Kahoot,
Wordwall, y otras herramientas gamificadas.

Contexto educativo en Ecuador

En Ecuador, se ha observado una implementacién exitosa de la gamificacién en instituciones educativas de
todos los niveles. Sin embargo, persisten desafios como la falta de capacitacién docente y la limitada infraes-
tructura tecnoldgica, especialmente en dreas rurales (Espinoza, et al., 2024). Para abordar estas problemadticas,
se estd trabajando en la reestructuracién del diseno curricular, reconociendo el potencial de la gamificacién
para transformar la experiencia de aprendizaje.

Marco tedrico

Conceptualizacién de la gamificacién

La gamificacién se define como el uso de elementos de disefio de juegos en contextos no lddicos (Deterding
etal., 2011). En el dmbito educativo, esto implica la incorporacién de mecénicas de juego como puntos, in-
signias, tablas de clasificacién y desafios en el proceso de ensefianza-aprendizaje (Kapp, 2012).



Fundamentos tedricos

La gamificacidn se fundamenta en diversas teorias psicoldgicas y educativas: a) Teoria de la autodeterminacién
(Ryan y Deci, 2000), la cual explica cémo la gamificacion puede satisfacer las necesidades psicoldgicas bdsicas
de autonomia, competencia y relacién; b) Teoria del flujo (Csikszentmihalyi, 1990), que describe la manera
en que los elementos de juego pueden crear un estado de inmersién y concentracién 6ptima y c) Teoria del
aprendizaje social (Bandura, 1977), en donde se destaca la importancia de la observacién, imitacién y mode-
lado en el aprendizaje, aspectos que la gamificacién puede potenciar.

Investigaciones previas sobre gamificacién en educacién

Numerosos estudios han explorado la efectividad de la gamificacién en diversos contextos educativos, con
el fin de respaldar teéricamente la manera en que la gamificacién puede contribuir al proceso de ensehan-
za-aprendizaje, se llevé a cabo una revisién sistemdtica de literatura, a partir de la cual, se construyé una tabla
como herramienta para analizar el comportamiento de los hallazgos, la cual incluyé: a) autores; b) afo; c)
titulo; d) enfoque, ¢) metodologia y f) resultados. Se tomé como ejemplo el estudio de Alonso et al., (2021)
quienes realizaron un andlisis de experiencias en educacién superior. A continuacidn, se presentan en la Tabla
1 los resultados.

Tabla 1. Tabla comparativa de investigaciones realizadas acerca de la aplicacién de la gamificacién en contex-
tos educativos

Autor Aino Titulo Enfoque Metodologia Resultados

Alvarez, P. y|[2023 | Gamificacion en | Implementacion ~ de | Encuestas, entrevis- | La percepcion de los estudiantes

Echevarria, C. tiempos de pande- | experiencias gamifica- | tas y revision biblio- | sobre la experiencia sugiere que
mia: redisefio de una | das. gréfica. se sienten mas comprometidos
experiencia en edu- con la asignatura y consideran
cacion superior que les ha ayudado a mejorar su

aprendizaje.

Prieto, J., Go-|2022 | Gamificacién, moti- | Relacion entre gami- | Revision bibliografica | La gamificacién tiene un impacto

mez, J. y Said, E. vacion y rendimiento | ficacion, motivacion y | de la literatura directo y positivo en las experien-
en educacion: Una | aprendizaje. cias de los estudiantes en térmi-
revision sistematica nos de motivacion y rendimiento.

Delgado, J. y|2021 Gamificacion y he- | Factores de los que | Revision bibliografica | Importancia del disefio, desarrollo

Chicaiza, C. rramientas  tecnolo- | depende la efectividad | de la literatura. y ejecucion de actividades gamifi-
gicas en la ensefian- | de la gamificacion. cadas por parte del docente para
za-aprendizaje de las motivar a los estudiantes.
matematicas

Liberio, X. 2019 | El uso de las técni- | Gamificacion como es- | Revision bibliogréfica | EI uso de juegos que presentan
cas de gamificacién | trategia didactica para | de la literatura. contenido interesante y relevante
en el aula para de- | desarrollar habilidades mejora el proceso de ensefian-
sarrollar las habilida- | cognitivas. za-aprendizaje al crear ambientes
des cognitivas de los educativos significativos que con-
nifios y nifias de 4 a tribuyen a mejorar las habilidades
5 afios de Educacion cognitivas de los estudiantes.
Inicial

Pérez, I. 2017 | Creacion de Recur- | Integracidn de las TIC | Aplicacion de en- | Aumento de la participacion y el
sos Educativos Di- | en la educacion. cuestas. interés de los estudiantes en el
gitales. Reflexiones aprendizaje.
sobre  innovacion
educativa con TIC
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Autor Aio Titulo Enfoque Metodologia Resultados

Martinez, G. 2017 | Tecnologias y nue- | Kahoot como herra- | Revision  bibliogra- | La herramienta es efectiva debi-
vas tendencias en | mienta educativa ba- | fica e investigacion | do al aumento de la motivacion y
educacién: Aprender | sada en juegos. exploratoria. participacién de los estudiantes
jugando. El caso de tras su aplicacion.
Kahoot

Contreras, R. 2016 | Juegos digitales y | Aplicacion de estrate- | Revision bibliografica | Mayor involucramientoly disfrute
gamificacién aplica- | gias de gamificacion | de la literatura. en el proceso de aprendizaje por
dos en el ambito de | utilizadas para facilitar parte de los estudiantes.
la educacion el aprendizaje.

Con relacién a todo lo antes mencionado, el objetivo principal de este estudio es evaluar la efectividad de la
gamificacién como estrategia pedagdgica en la ensefianza de la Biologia a nivel de Bachillerato General Uni-

ficado.

Metodologia

Disefo de investigacién

Se empleé un diseno de investigacién mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos, el estudio se
estructurd como un experimento pre-test/post-test de un solo grupo, complementado con andlisis cualitativo
de las percepciones de los estudiantes.

Participantes

La muestra consistié en seis estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado (BGU) de la Unidad
Educativa del Milenio Yachay. Los participantes fueron seleccionados en base a sus dificultades previas en la
asignatura de Biologfa, evidenciadas por bajas calificaciones en evaluaciones anteriores.

Técnicas e instrumentos

Para la presente investigacién se emplearon cuestionarios estructurados como instrumentos principales de
recoleccién de datos, los cuales fueron disenados y administrados a través de la plataforma Google Forms,
facilitando asi su distribucién y la recopilacién eficiente de respuestas. Se implementaron tres cuestionarios
distintos en diferentes fases del estudio: a) Cuestionario de evaluacién de conocimientos, compuesto por 6
items enfocados en el tema Biomoléculas orgdnicas y Teorias de la vida, disenado para evaluar tanto cono-
cimientos bdsicos como conceptos mds complejos, adaptados al nivel académico de los participantes y cuyo
objetivo fue medir el nivel de comprension inicial de los estudiantes sobre el tema especifico, b) Cuestionario
de evaluacién de los conocimientos adquiridos tras la implementacién de la propuesta educativa de las herra-
mientas gamificadas en las clases de Biologia, el cual fue estructurado para evaluar la comprensién y retencién
de conceptos y ¢) Cuestionario de percepcién post-intervencion, el cual también fue administrado después
de la implementacién de la propuesta, el cual estuvo enfocado en recopilar las opiniones y experiencias de
los estudiantes con respecto a las estrategias de gamificacién utilizadas y cuyo objetivo fue evaluar el impacto
percibido de las herramientas gamificadas en el proceso de aprendizaje, identificando efectos tanto positivos
como potencialmente negativos.

Herramientas gamificadas en el aula

Para el estudio, se empleé Kahoot como una herramienta para reforzar el tema de biomoléculas organicas,
esta plataforma permite la creacién de un quiz a manera de juego o concurso de preguntas. Segun Parra y



Torres (2018) y Faure et al., (2022), esta metodologia representa una nueva forma de abordar los conceptos
en el entorno educativo. La simplicidad y facilidad de uso de Kahoot posibilitan la aplicacién de técnicas que
estimulan el aprendizaje, tales como la asignacién de puntos y la retroalimentacién precisa.

Para involucrar a los estudiantes en la actividad lidica, se requirié elaborar previamente las preguntas relacio-
nadas con el contenido, establecer un limite de tiempo y proporcionar opciones de respuesta y con el objetivo
de hacer la actividad mds atractiva y original, se utilizaban imdgenes o gifs pertinentes al tema.

Un enfoque similar se implementé con la herramienta Wordwall, en donde se seleccionaron actividades
disponibles y se disenaron escenarios multijugador o ejercicios imprimibles. Es importante destacar que esta
plataforma ofrece una variedad de plantillas interactivas que incluyen funciones de seguimiento, esta carac-
teristica permite al docente monitorear el progreso y la participacion de los estudiantes en tiempo real, facili-
tando la evaluacidn efectiva del aprendizaje (Valero et al., 2023).

Procedimiento para el desarrollo del trabajo

En la Fig. 1, se presenta de manera resumida el diagrama de flujo con el proceso que se llevé a cabo en la
investigacion.

Encuesta de valoracion
del impacto de la

Fase 1:

1 Inicio j

Aplicacion del
v pre-test post-test gamificacion
Identificacién de un
problema en el aula
Aplicacién de
encuestas
A
Y
Andlisis y selecion del fivestigacion co Recoleccién de Andlisis de los _ | Discusién de los
tema enfoque mixto informacion > resultados o resultados
\ T 1 \
Definicién de objetivos | Justificacion de la Blsqueda de Conclusiones
a alcanzar | investigacion informacion
bibliogréafica
Fig. 1. Diagrama de flujo del proceso de investigacién
Fuente: Romero, Espinoza, Jimbo y Chimbo (2024)
Resultados

Fase 1: Evaluacién diagnéstica aplicada a los estudiantes
Se realizé una evaluacién diagndstica previa a la aplicacién de la propuesta con el objetivo de establecer una
base de comparacién del impacto de la intervencién educativa.

La Tabla 2 presenta los resultados obtenidos de esta evaluacién. Los datos representan los conocimientos y
habilidades preexistentes de los estudiantes con relacién a los temas de Biomoléculas orgdnicas y Teorias de
la vida. Ademds, proporcionan informacién sobre los subtemas que requieren un mayor enfoque pedagégico.

EDUCERE - Investigacion Arbitrada - ISSN: 1316-4910 - Afio 29 - N° 92 - Enero - Abril 2025/ 089-099

©
€



Jessica Betsabeth Romero Zhizhpén, Karla Esther Espinoza Castro, Maria Augusta Jimbo Cabzaca, Diana Elizabeth Chimbo Sumba.

Tecnologias educativas: gamificacion como una estrategia innovadora en la practica pedagogica de los docentes

(-]
=

Tabla 2. Resultados de la evaluacién diagndstica sobre el tema de biomoléculas organicas

Preguntas

Respuestas

Complete: Los monosacaridos son sustancias que
tienen sabor...

Dos de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

Complete: Los monosacaridos también pueden ser...

Uno de seis estudiantes proporcion6 una respuesta correcta.

Seleccione la formula general de los monosacaridos.

Dos de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

Seleccione verdadero o falso: Los monosacaridos

Dos de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

estan formados por 3, 4, 5, 6 6 7 atomos de carbono.

5. Seleccione verdadero o falso: Cuando un
monosacarido se oxida se transforma en sal.

Ninguno de los seis estudiantes proporcioné una respuesta correcta.

6. Complete: Los monosacaridos se clasifican como... | Uno de seis estudiantes proporciond una respuesta correcta.

Fase 2: Evaluacién post-intervencién
Valoracién de los conocimientos adquiridos por el alumnado

En este apartado se evalta la adquisicién de conocimientos por parte de los estudiantes tras un periodo de
implementacién de tres semanas. Los resultados indican que mds del 50% de los participantes logré asimilar
diversas destrezas y conceptos, demostrando una sintesis efectiva del contenido presentado en cada sesién.

A pesar de que se observaron algunos errores en las respuestas del grupo evaluado, la aplicacién de juegos
educativos permitié proporcionar retroalimentacién inmediata. Este proceso facilité la aclaracién de dudas y
la consolidacién de conocimientos que inicialmente no habian sido completamente asimilados.

Es importante sefialar que la implementacién efectiva de estrategias de gamificacién requiere un enfoque a
mediano o largo plazo para obtener resultados mds robustos y significativos. Este enfoque longitudinal per-
mite una evaluacién mds precisa del impacto de la gamificacién en el proceso de aprendizaje.

La Tabla 3, expone los resultados obtenidos en la evaluacién de conocimientos adquiridos, especificamente
en los temas biomoléculas orgdnicas y teorfas de la vida, la misma proporciona una visién cuantitativa del
progreso de los estudiantes en estos temas especificos.

Tabla 3. Resultados de la evaluacién final sobre biomoléculas orgdnicas y teorias de la vida

Preguntas

1. Una de las condiciones que existian en la Tierra hace 3.5
mil millones de afios.

Respuestas (estudiantes)
Cinco de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

2. Los monosacaridos son sustancias que tienen sabor a... | Cuatro de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

Seleccione la férmula general de los monosacaridos. Todos los estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

4. La Teoria de la Evolucién Quimica propone que los seres
vivos se originan repentinamente a partir de materia
organica.

Cuatro de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

5. Los monosacaridos se clasifican en... Cinco de seis estudiantes proporcionaron una respuesta correcta.

Es importante mencionar que el 100% de los participantes (n=6) reporté una mejora significativa en su
rendimiento académico tras la implementacion de la estrategia. De igual manera, todos los estudiantes coin-
cidieron en que la retroalimentacién recibida facilit6 la comprensiéon de los contenidos y mejoré su nivel de
concentracion.



Por otra parte, un porcentaje significativo de los estudiantes (83,33%, n=>5) report6 un aumento considerable
en su compromiso con la asignatura de Biologia, atribuyendo este cambio a la implementacién de elementos

lddicos en las clases.

La retroalimentacion me permitio... 6

Aument6 mi compromiso con la... 5

La estrategia represento6 una... 0

No ayudé a mejorar mi rendimiento... 0

Mejord mi rendimiento académico 6
Aumento6 mi nivel de concentracién 6
Las clases se volvieron mas ludicas 5
Aumenté mi motivacion para aprender 4

La actividad tom6 mas tiempo del...

Se desarrollaron habilidades asi como...

0 1 2 3 4 5 6 7

Fig 2. Opiniones de los estudiantes acerca de la aplicacién de las estrategias gamificadas

Fuente: Romero, Espinoza, Jimbo y Chimbo (2024)

Valoracién de la experiencia por parte del alumnado

Para evaluar la eficacia y el impacto percibido de estas estrategias innovadoras, se diseié y administré una en-
cuesta a los estudiantes participantes. El objetivo principal de este instrumento fue recopilar datos cualitativos
sobre las percepciones y experiencias de los alumnos con respecto a la incorporacién de elementos gamificados

en sus clases de Biologia.

La Tabla 4, que se presenta a continuacion, sintetiza los resultados obtenidos de esta encuesta. Esta tabla ofre-
ce una visién de las opiniones de los estudiantes, proporcionando datos valiosos sobre la efectividad percibida

de las estrategias gamificadas como método complementario en la ensenanza de Biologia.

Tabla 4. Anilisis de las respuestas de opinién de los estudiantes

Preguntas

Respuestas

1. ¢Cree que las estrategias gamificadas aplicadas
durante las clases le motivaron en su proceso de
aprendizaje?

Todos los encuestados respondieron afirmativamente.

2. (Considera que la gamificacion sirvi6 como
estrategia educativa para facilitar su proceso de
aprendizaje en el area de Biologia? Explique
detalladamente por qué.

Los encuestados proporcionaron una respuesta positiva, y, aunque las
opiniones sobre la gamificacion variaron, todas fueron optimistas. Los
estudiantes informaron que el uso de un juego al final de cada sesion
incrementd su motivacion, dinamizo las clases y facilitd la resolucion de
dudas mediante la retroalimentacién posterior a las actividades.

3. Describa su experiencia utilizando las plataformas
virtuales Wordwall y Kahoot. Mencione qué actividad
durante los tutoriales disfruto més.

Los estudiantes manifestaron diversas experiencias con el uso de am-
bas plataformas. Aunque la mayoria expres6 una valoracién positiva
hacia ambas herramientas digitales, se identificaron las siguientes
preferencias: dos estudiantes disfrutaron realizando tareas tanto en
Kahoot como en Wordwall; tres estudiantes mostraron mayor como-
didad y atraccidn hacia Kahoot, especialmente por su tematica; y un
estudiante destacé la plataforma Wordwall por su diversidad de acti-
vidades.
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Discusiéon

El andlisis del pretest revelé un desempeno significativamente bajo en la comprension de los conceptos eva-
luados. Ninguno de los seis estudiantes logré responder correctamente més de dos preguntas, lo que sugiere
una brecha considerable en la adquisicién de conocimientos. Este resultado fue particularmente evidente en
las preguntas 5 y 6, asociadas a la temdtica de monosacdridos, donde se observé una ausencia total de respues-
tas correctas.

Diversos estudios (Contreras, 2016; Caisso, 2017; Galvan y Siado, 2021) apuntan a una posible correlaciéon
entre estos resultados y la implementacién de estrategias pedagdgicas que priorizan un aprendizaje mecdni-
co, en detrimento de la construccién de esquemas conceptuales profundos y robustos. En esta misma linea,
Benavides et al. (2024) sugieren que esto puede ocurrir por la falta de dominio de conceptos previos, el in-
adecuado uso de los métodos de ensefianza y la complejidad del contenido.

Frente a esta problemdtica, propuestas como las de Ramos et al. (2021) y Carrién et al. (2022) adquieren
especial relevancia, al proponer la implementacién de metodologias activas y significativas que respondan a
las necesidades e intereses individuales de los estudiantes. Este enfoque, al fomentar una participacién activa
y motivada, podria contribuir a la comprensién de conceptos, facilitando asi la asimilacién de contenidos
curriculares complejos y, en consecuencia, mejorando el rendimiento académico.

En el contexto ecuatoriano, resulta imperativo fomentar la integracién de tecnologias emergentes en los pro-
cesos educativos. La implementacién de laboratorios 3D y la adopcién de estrategias como la gamificacién
demuestran un compromiso por reducir las brechas digitales en el aula (Espinoza et al., 2024; Perdomo y
Rojas, 2019). En particular, la gamificacién se posiciona como una metodologia innovadora que promueve
la transposicién diddctica de contenidos tedricos hacia entornos de aprendizaje experiencial, favoreciendo la
construccién de conocimientos significativos (Alvarez y Echevarria, 2023).

La implementacién de plataformas como Kahoot y Wordwall, segin Parra y Torres (2018) y Valero et al.
(2021), permite diversificar las metodologias de ensefianza, promoviendo la participacién activa y la construc-
cién de conocimientos a través de la gamificacién. Los resultados de nuestra investigacién corroboran estos
hallazgos, evidenciando que la gamificacién en el dmbito de la biologia favorece el desarrollo de habilidades
cognitivas superiores, como la resolucién de problemas y el pensamiento critico. Ademds, promueve un
aprendizaje mds profundo y duradero, como también se menciona en las investigaciones de Liberio (2019) y
Prieto et al. (2022).

Conclusiones

Los resultados obtenidos a partir de las evaluaciones subrayan la eficacia de la gamificacién para el aprendi-
zaje de biomoléculas orgdnicas y teorias de la vida. La implementacién de actividades realizadas en Kahoot
y Wordwall resultaron en una mejora notable en el rendimiento académico de los estudiantes. Ademis, la
retroalimentacién cualitativa proporcionada por los participantes indica que, mds alld del impacto en el ren-
dimiento académico, las actividades aumentaron la concentracién y motivacién, incrementando asi el com-
promiso con el aprendizaje de la asignatura. Esto demuestra la influencia positiva de la gamificacién tanto en
el dmbito afectivo como en el cognitivo.

El uso complementario de las Tecnologfas de la Informacién y la Comunicacién (TIC) y las Tecnologias del
Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) evidencia un gran potencial para transformar el proceso educativo. La
gamificacidn, al integrar herramientas tecnoldgicas, proporciona una dindmica de aprendizaje mds atractiva y
alineada con las necesidades de los estudiantes contempordneos. Asimismo, promueve una mayor interaccion
y participacién activa tanto de los estudiantes como de los docentes.

En el dmbito especifico de la Biologia, la gamificacién ha demostrado ser una estrategia particularmente efi-
caz, su implementacién continua y adaptativa puede proporcionar beneficios significativos en la ensefianza de



temas complejos relacionados con diversas dreas de conocimiento, incluyendo Matemiticas, Fisica, Quimica,
Anatomia, Lengua y Literatura, Historia, Filosofia y Educacién Artistica.

En este sentido, la adaptabilidad y eficacia de la gamificacién sugieren que su aplicacién puede extenderse y
diversificarse en multiples contextos educativos, lo cual la posiciona como una valiosa herramienta para la me-
jora de la calidad de la ensefianza y el aprendizaje, ofreciendo nuevas oportunidades para innovar y enriquecer
la experiencia educativa en diversos campos del conocimiento.®

Karla Esther Espinoza Castro. Doctoranda en Educacién en la Universidad Nacional
de Rosario. Magister en Biociencias Aplicadas mencién Biodescubrimiento por la Uni-
versidad de Cuenca-Espol-EPN-UTN-Consejo de Universidades Flamencas de Bélgica.
Master en Docencia Universitaria por la Universidad de Valencia. Docente Investigador
de pre y postgrado de la Universidad Nacional de Educacién. Directora de la Maestria en
Educacién Ambiental y Desarrollo Regenerativo y Directora del Proyecto de Investiga-
cién Biochem-ArsimLab: creacidn e integracién de laboratorios virtuales no inmersivos.
Ponente y conferencista de eventos cientificos nacionales e internacionales. Ha realizado
estancias de investigacién y docencia en varias universidades, como la Escuela Superior
Politécnica del Litoral, Escuela Politécnica Nacional, Universidad Técnica del Norte. Ha
publicado articulos en revistas de alto impacto. Lineas de investigacion: Ciencias experi-
mentales, Biologia molecular, educacién, tecnologia.

Jessica Betsabeth Romero Zhizhpén. Egresada de la carrera de Educacién en Ciencias
Experimentales de la Universidad Nacional de Educacién (UNAE) e investigadora del
Proyecto BIOCHEM-ARSIMLAB. Ha cursado dos anos de formacién en la Universidad
Yachay Tech, especializada en investigacion y tecnologia experimental. Posee certificacio-
nes en organizacién de eventos educativas como las Jornadas Internacionales de Filosofia
de la Educacién, entre otras, y ha sido parte del comité organizador de la primera y cuarta
edicién del Hult Prize at UNAE. Su experiencia incluye la participacién en talleres y
congresos educativos y cientificos, asi como el trabajo como ayudante de cdtedra en la
Universidad Yachay Tech y UNAE. Entre sus habilidades destacan el desarrollo y creacién
de material didictico, la ensefianza de las ciencias y la investigacién educativa.

Maria Augusta Jimbo Cabzaca. Egresada de la carrera de Educacién en Ciencias Experi-
mentales de la Universidad Nacional de Educacién (UNAE) e investigadora del Proyecto
BIOCHEM-ARSIMLAB. Ha cursado dos anos de formacién en la Universidad Yachay
Tech, especializada en investigacién y tecnologia experimental. Posee certificaciones por
su participacién en Semilleros de Investigacién sobre tecnologia e innovacién educativa,
el I Congreso Internacional de Educacién, Ciencias, Innovacién y Sociedad (CIECIS23),
y las Jornadas de Educacién: Conectando Saberes del Siglo XXI, entre otros. Ha asistido
a diversos talleres y congresos sobre innovacion educativa y docencia virtual. Ademds, ha
ejercido como ayudante de cdtedra en la Universidad Yachay Tech y UNAE. Sus compe-
tencias incluyen la ensenanza de Biologfa, Quimica, Matemdticas y Fisica, asi como la
investigacion educativa y la aplicacién de tecnologias en la educacién.

Diana Elizabeth Chimbo Sumba. Estudiante del noveno ciclo de la carrera Educacién en
Ciencias Experimentales de la Universidad Nacional de Educacién (UNAE) e investigado-
ra del Proyecto BIOCHEM-ARSIMLAB. Ha cursado dos afos de formacién en la Uni-
versidad Yachay Tech, especializada en investigacién y tecnologia experimental Posee cer-
tificaciones en el I Congreso Internacional de Educacién, Ciencias, Innovacién y Sociedad
(CIECIS23), XV Congtreso de Ensenanza en el Disefio, Sexto Congreso Interdisciplinario

EDUCERE - Investigacion Arbitrada - ISSN: 1316-4910 - Afio 29 - N° 92 - Enero - Abril 2025/ 089-099

(-]
)



Jessica Betsabeth Romero Zhizhpén, Karla Esther Espinoza Castro, Maria Augusta Jimbo Cabzaca, Diana Elizabeth Chimbo Sumba.

Tecnologias educativas: gamificacion como una estrategia innovadora en la practica pedagogica de los docentes

de Investigacién en Educacién 2024, I Congreso Internacional en Educacién, diddctica
y psicopedagogia, entre otros. Participé en seminarios y talleres en linea: Economia Crea-
tiva e Innovacién Biomimética, Innovacién en la Docencia Virtual y Tecnologias para la
Educacién y la Sociedad del Conocimiento. Tiene experiencia como ayudante de catedra
en la UNAE. Sus habilidades incluyen gestién en el aula, desarrollo de material didactico,
ensenanza de las ciencias, investigacién educativa y tecnologia educativa.

Referencias bibliograficas

Alonso, S., Martinez, A., Berral, B y De la Cruz, J. (2021). Gamificacién en Educacién Superior.: Revisién
de experiencias realizadas en Espafa en los tltimos anos. Revista cientifica de Educacién y Comunicacion,
(23), 1-21.

Benavides, C., Cevallos, A., y Peralta, T. (2023). Aplicacién de las tecnologias del aprendizaje y el conoci-
miento en biologfa mediante la simulacién: un enfoque innovador para la comprensién de los fenéme-
nos biolégicos. Ciencia Latina:Revista Cientifica Multidisciplinar, 7(3), 1477-1487.

Caisso, L. (2017). Educacién popular, educacion tradicional: andlisis etnogréfico de un conflicto en un bachi-
llerato popular. Etnografica. Revista do Centro em Rede de Investigagio em Antropologia, 21(2), 341-364.

Carrién, E., Sotomayor, S. y Medel, I. (2022). El uso de los Videojuegos y la Gamificacién como material
diddctico innovador para el aprendizaje de las Ciencias Sociales en la Educacién Superior. Revista de
Educacion Medidtica y TIC, 11(2), art.6.

Castro, Py Ochoa S. (2021). Gamificacién en el proceso de interaprendizaje: Una experiencia en biologfa con
Genially. Revista Cienciamatria, 7(3), 249-272.

Centelles, J., Moreno, E. y De Atauri, P. (2022). Aplicacién de la gamificacién en Bioquimica: Juegos de pa-
labras encadenadas para aprender los nombres y estructuras de las biomoléculas. Revista Internacional
de Aprendizaje, 8(2), 63-78.

Contreras, R. (2016). Juegos digitales y gamificacion aplicados en el dmbito de la educacién. RIED: revista
iberoamericana de educacion a distancia, 19(2), 27-33.

Deterding, S., Dixon, D., Khaled, R., & Nacke, L. (2011). From game design elements to gamefulness:

Defining “gamification”. En Proceedings of the 15th International Academic MindTrek Conference:
Envisioning Future Media Environments, 9-15. https://doi.org/10.1145/2181037.2181040

Espinoza, K., Plaza, J., Bravo, B., y Mogrovejo, E. (2024). Realidad Virtual y educacién: retos y propuestas
desde actores educativos del bachillerato pablico en Ecuador. Atenas, 62, 1-13.

Espinoza, K., Buenano, D., Barrera, R., y Guzhfay, B. (2024). Laboratorios digitales y plataformas de acceso
abierto: retos y propuestas para la democratizacién del aprendizaje. Edutec, Revista Electrénica de Tec-
nologia Educativa, (87), 90-100.

Faure, A., Calderén, D. y Gustems, J. (2022). Gamificacién Digital en la Educacién Secundaria: una revisién
sistematica. Revista Latina de Comunicacion Social, 80, 137-154.

Galvdn, A., y Siado, E. (2021). Educacién Tradicional: Un modelo de ensefanza centrado en el estudiante.
Cienciamatria, 7(12), 962-975.

Mayorga, M. (2020). Conocimiento, aplicacién e integracién de las TIC-TAC y TEP por los docentes uni-
versitarios de la ciudad de Ambato. Revista Docentes 2.0, 9(1), 5-11.

Parra, E., y Torres, M. (2018). La gamificacién como recurso diddctico en la ensefianza del diseno.



Pérez, 1. (2017). Creacién de Recursos Educativos Digitales: Reflexiones sobre innovacién educativa con
TIC. International Journal of Sociology of Education, 6(2), 244-268.

Prieto, J., Gémez, J. y Said, E. (2022). Gamificacién, motivacién y rendimiento en educacién: Una revisién
sistemdtica. Revista Electrénica Educare, 26(1), 1-23.

Ramos, R., y Ramos, P. (2021). Gamificacién: estrategia diddctica para el desarrollo de competencias en ma-
temdtica. Alpha Centauri, 2(3), 91-105.

Valero, V., Paricoto, R., y Carrizales, L. (2023). Wordwall como recurso didéctico para mejorar la competen-
cia lectora en nifios peruanos. Revista Comuni@ccion. 14(1), 27-40.

Perdomo, I., Rojas, J. (2019). La ludificacién como herramienta pedagdgica: lagunas reflexiones desde la
psicologia. REXE: Revista de Estudios y Experiencias en la Educacién, 18(36), 2-19.

- ISSN: 1316-4910 - Afio 29 - N° 92 - Enero - Abril 2025/ 089-099

EDUCERE - Investigacion Arbitrada



