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RESUMEN 

 

La gamificación en el ámbito del aprendizaje genera una innovación disruptiva, que implica 

retos a la práctica educativa tradicional, desafío al cual la Unidad Educativa “Miguel Ángel 

León Pontón” escasamente ha participado, ya que actualmente se mantiene en un modelo 

educativo tradicional, con metodologías de aprendizaje desfasadas y monótonas. La presente 

investigación se planteó como objetivo elaborar y socializar una guía didáctica digital 

titulada “Experimenta, Juega y Aprende” para la metodología experimental en el aprendizaje 

de Biología con estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León 

Pontón”. El tipo de investigación es de campo, con un diseño no experimental, el nivel de 

investigación es de tipo descriptivo. La población de estudio estuvo conformada por los 

estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” 

y una muestra intencional de 40 estudiantes, tanto hombres como mujeres. Para la 

recolección de datos se utilizó como técnica la encuesta y como instrumento un cuestionario 

de evaluación. Los resultados revelaron que la totalidad de los estudiantes encuestados están 

“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” respecto al uso de la guía didáctica digital porque 

favorece la comprensión de las unidades tratadas (I: Origen de la vida, II: Biomoléculas 

orgánicas y metabolismo y V: Biología celular). Concluyendo que es importante el uso de 

este recurso porque no solo facilita la conexión entre los fundamentos teóricos y la práctica, 

sino que también se enriquece con recursos de gamificación y permite consolidar el 

aprendizaje experimental de los contenidos de Biología. 

 

Palabras claves: Gamificación, Aprendizaje experimental de Biología, Tics, Guía de 

aprendizaje 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Abstract 

 

Gamification in the field of learning generates a disruptive innovation, which involves 

challenges to traditional educational practice, a challenge to which the "Miguel Ángel 

León Pontón" High School has hardly participated since it currently maintains a 

traditional educational model with outdated and monotonous learning. The aim of this 

research was to develop and socialize a digital teaching guide entitled "Experimenta, 

Juega y Aprende" (Experience, Play and Learn) for the experimental methodology in the 

learning of Biology with students in the first year of upper secondary of "Miguel Ángel 

León Pontón" High School. The type of research is field research with a non- experimental 

design; the level of research is descriptive. The study population consisted of first-year 

upper-secondary high school students and an intentional sample of 40 male and female 

students. For data collection, a survey was used as a technique, and an evaluation 

questionnaire as an instrument. The results revealed that all the students surveyed "totally 

agree" and "agree" with the use of the digital didactic guide because it favors the 

understanding of the topics discussed in the units (I: Origin of life, II: Organic 

biomolecules and metabolism, and V: Cellular biology). It was concluded that the use of 

this resource is important because it not only facilitates the connection between the 

theoretical foundations and practice but is also enriched with gamification resources and 

allows consolidating the experimental learning of Biology contents. 

 

 

Keywords: Gamification, Experiential learning of Biology, Tics, Learning guide. 
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CAPÍTULO I. INTRODUCCION 

 

Los resultados del aprendizaje generalmente están en función en gran medida de las 

habilidades, del conocimiento y los valores obtenidos o desarrollados previamente por los 

educandos, es innegablemente que también dependen de la calidad de los docentes, por ende, 

tanto los aprendizajes previos y la calidad del docente establecen las bases dentro del 

aprendizaje. Por otro lado, varios especialistas vinculados estrechamente con el ámbito 

educativo (educadores, psicólogos y sociólogos) concuerdan en que el rendimiento escolar 

supedita del nivel o grado de motivación que tenga el estudiante (Carrillo y otros, 2019). 

 

En el ámbito educativo, la gamificación ha adquirido un importante espacio de reflexión y 

análisis, ya que se utiliza cada vez más como técnica o estrategia para motivar a los 

estudiantes durante el proceso de aprendizaje. Su objetivo principal es motivar a los 

participantes de manera significativa y fomentar el comportamiento deseado. En un contexto 

educativo, la investigación actual sobre gamificación describe un mejor aprendizaje y una 

mayor motivación (Prieto y otros, 2022).  

 

La gran mayoría de los estudiantes del sistema escolar son considerados nativos digitales 

porque crecieron con las tecnologías de la información y el conocimiento (TIC). Esta 

situación crea expectativas sobre el ambiente de aprendizaje en el salón de clases. En este 

sentido, el aprendizaje basado en juegos digitales se considera un recurso adecuado para 

facilitar el proceso de enseñanza - aprendizaje y ayuda a motivar a los estudiantes. Lo que 

es más importante, si se considera el éxito académico de esta estrategia para motivar y 

aumentar el interés y el compromiso de los estudiantes, en comparación con otros enfoques 

tradicionales que se centran en el docente y los estudiantes simplemente replican el 

contenido en los exámenes o trabajos escritos (Prieto y otros, 2022). 

 

Por lo antes mencionado, esta investigación se plantea como objetivos: 1) analizar los 

fundamentos epistemológicos y metodológicos de Biología para mejorar el aprendizaje 

experimental en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel 

León Pontón”, 2) diseñar una guía experimental de la metodología de las unidades I, II y V 

de Biología mediante la gamificación incorporando las TIC y 3) socializar la aplicación de 

la guía didáctica digital denominada “Experimenta, Juega y Aprende”  de las unidades 

unidad I (Origen de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y metabolismo) y V (Biología 

celular).  

 

El propósito del presente trabajo es suscitar la motivación, apoyar a que los estudiantes 

adquieran conocimientos y destrezas básicas para fomentar una cultura científica. Contribuir 

a formar ciudadanos activos y que sean capaces de reconocer las actuaciones necesarias para 

un adecuado desarrollo de su entorno. Además, se constituye en una herramienta didáctica 

para los docentes de Pedagogía de las Ciencias Experimentales, pues el sistema gamificado 

utilizado, brinda la motivación e interacción que ayuda generar aprendizajes significativos, 

mediante las actividades desarrolladas. 
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La investigación está conformada por seis capítulos estructurados de la siguiente manera:  

 

Capítulo I: Introducción. – Engloba los antecedentes de la investigación a nivel nacional 

e internacional, así como la presentación y formulación del problema. También incluye una 

justificación que argumenta las razones que impulsan la realización de la investigación, junto 

con el objetivo general y los objetivos específicos del estudio. 

 

Capítulo II: Marco teórico. – Incluye la recopilación y redacción de fundamentos teóricos, 

entre lo más relevante: la gamificación, la motivación, las herramientas de aprendizaje Web 

2.0. Además, incorpora las estrategias de aprendizaje, los fundamentos pedagógicos de la 

metodología experimental, fundamentos científicos para una guía digital y el uso de las guías 

digitales para el aprendizaje de Biología. 

 

Capítulo III: Metodología. – Comprende la descripción de la metodología de investigación 

usada para dar cumplimiento a los objetivos trazados. Detalla el tipo, diseño, el nivel, de 

investigación. También describe lo métodos y las técnica e instrumentos de recolección de 

información aplicados, así como su población, muestra y el procesamiento de datos.  

 

Capítulo IV: Resultados y discusión. - Se refiere a los resultados y la discusión del estudio, 

que abarcan el análisis e interpretación de los datos obtenidos a través del cuestionario de 

evaluación aplicados después de la socialización de la guía didáctica digital. 

 

Capítulo V: Conclusiones y recomendaciones. - En este capítulo encontramos cada una de 

las conclusiones y recomendaciones, las mismas que fueron extraídas como producto de todo 

el proceso de interpretación de los resultados obtenidos. 

 

 Capítulo VI: Propuesta. - Comprende la propuesta de la investigación la cual está 

compuesta por: la presentación, la introducción de la guía, el objetivo, la tabla de contenidos, 

el contenido científico, las actividades de gamificación, la evaluación, la sección para 

docentes y finalmente la bibliografía. 
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1.1 Antecedentes 

 

A continuación, se detallan varios trabajos de investigación realizados en los niveles: macro, 

meso y micro, relacionados con el objeto de estudio del presente trabajo: 

 

Según Campo (2020) en su investigación titulada “La Gamificación Como Estrategia de 

Enseñanza y Aprendizaje en Ciencias Naturales Química, Incorporando Tecnologías de la 

Información y la Comunicación TIC” estudio realizado en el Huila, Colombia. Se planteó 

como objetivo despertar en los jóvenes el interés por la asignatura química y mejorar la 

motivación para alcanzar excelentes resultados académicos. Su metodología consideró el 

enfoque cualitativo, que se fundamentó en un proceso inductivo, caracterizado por la 

exploración y descripción detallada de los datos. Como resultados, determinó la satisfacción 

de los estudiantes al usar la web Chemistry y concluyó que mediante la gamificación e 

incorporación de las TIC se logró potencializar la adquisición de conocimientos como 

habilidad científica, fortalecer el proceso de enseñanza y aprendizaje de las Ciencias 

Naturales Química. 

 

Vélez (2022) menciona en su investigación “Gamificación para la enseñanza de Biología en 

estudiantes de la Unidad Educativa Santa Elena, año 2021”. Cuyo objetivo fue mejorar la 

motivación de los estudiantes en la asignatura mediante el desarrollo de una guía de 

actividades que emplea herramientas virtuales de gamificación, específicamente diseñada 

para los estudiantes de primer año de Bachillerato en Ciencias en la Unidad Educativa Santa 

Elena. En términos de metodología, empleó una investigación descriptiva con un enfoque 

mixto cuantitativo-cualitativo y aplicó diversas técnicas e instrumentos, incluyendo 

observación, encuestas y entrevistas, para recopilar la información necesaria. Finalmente se 

concluyó que, la guía permitió dinamizar las actividades académicas y permitir un trabajo 

innovador. 

 

De acuerdo a Maigua (2020) quien desarrolló el trabajo titulado “La gamificación como 

estrategia de aprendizaje de Biología animal con los estudiantes de cuarto semestre de la 

carrera de pedagogía de las ciencias experimentales Química y Biología período abril-agosto 

2020”. Su objetivo fue examinar la gamificación como estrategia metodológica para mejorar 

el aprendizaje de Biología Animal entre los estudiantes del cuarto semestre de la carrera de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales en Química y Biología de la Universidad 

Nacional de Chimborazo. En el apartado de metodología, utilizó un diseño de investigación 

no experimental que incluyó tres tipos de investigación: de campo, bibliográfica y 

longitudinal, y aplicó los métodos inductivo-deductivo, así como el análisis-síntesis. Como 

conclusión determinó que la gamificación es importante en la Educación superior, ya que la 

totalidad de los estudiantes afirmaron que su uso aumentaba el interés y la motivación por 

aprender y desarrollaba habilidades cognitivas. 
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1.2 Planteamiento del Problema 

 

A nivel mundial los problemas de aprendizaje son muy frecuentes, atribuyendo como causa 

principal a la desmotivación que los alumnos mantienen en el aula. Esto ha generado que la 

atención y la concentración sea sumamente baja, se mantengan aburridos todo el tiempo, 

presenten poco esfuerzo, obtengan calificaciones bajas, y no logren comprender los 

contenidos tratados en la clase. Situación que es frecuente cuando las asignaturas tienen 

contenidos ampliamente teóricos, y sobre todo cuando el maestro no maneja estrategias de 

aprendizaje motivadoras, innovadoras y adecuadas (Reyna, 2019). 

 

La educación ecuatoriana, también presenta este tipo de problema puesto que, la mayoría de 

los docentes aún se mantienen impartiendo clases de una forma tradicional, repetitiva y 

utilizan procesos de enseñanza desfasados. Sin embargo, el Ministerio de Educación ha 

propuesto un nuevo modelo de enseñanza "constructivista" basado en la pedagogía crítica, 

que involucra directamente a los estudiantes en la construcción de su propio conocimiento 

(Maigua, 2020). 

 

En la Unidad Educativa Miguel Ángel León Pontón se ha determinado que los estudiantes, 

consideran que el contenido de la Biología es complejo por lo que les resulta difícil asimilar 

la información transmitida en las horas clases. Además, el estudiantado no está de acuerdo 

con la metodología de enseñanza empleada por el docente, puesto que las actividades 

desarrolladas resultan monótonas, aburridas y dan lugar a un escaso interés, es decir, la 

Institución Educativa no ha utilizado mayormente la gamificación y tampoco ha 

incursionado en el uso de las TIC, únicamente la metodología aplicada actualmente se centra 

en un aprendizaje vertical docente-alumno y el contenido de la Biología es muy básico y 

fundamental. 

 

En ese contexto surgen las siguientes preguntas directrices: 

 

 

• ¿Cómo el análisis de los fundamentos epistemológicos y metodológicos de Biología 

puede mejorar la experiencia de aprendizaje experimental para los estudiantes de primer 

año de BGU en la Unidad Educativa "Miguel Ángel León Pontón"? 

 

• ¿Cómo el diseño de una guía experimental de la metodología de las unidades I, II y V de 

Biología mediante la gamificación incorporando las TICs, puede fortalecer la creatividad 

e innovación del aprendizaje en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad 

Educativa “Miguel Ángel León Pontón”? 

 

• ¿Cómo la socialización de la guía didáctica digital denominada “Experimenta, Juega y 

Aprende” de las unidades unidad I (Origen de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y 

metabolismo) y V (Biología celular) puede vigorizar el aprendizaje en los estudiantes de 

primero BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón”? 
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Formulación del problema 

 

¿De qué manera la elaboración y socialización de la guía didáctica digital “¿Experimenta, 

Juega y Aprende” puede mejorar la metodología experimental en el aprendizaje de Biología 

con estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón”? 

 

1.3 JUSTIFICACIÓN 

 

En la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” escasamente se ha trabajado en temas 

para innovar el aprendizaje pues no se ha incorporado el uso de las TIC, manteniéndose en 

un modelo educativo tradicional. A pesar de que actualmente las TIC en el ámbito del 

aprendizaje se han constituido en una de las herramientas más importantes para gestionar las 

diferentes estrategias que los docentes utilizan actualmente en el proceso de aprendizaje, 

aprovechando la virtualización para transformar nuevas formas de abordar contenidos 

(Martínez, 2020). 

 

La investigación se justifica porque se plantea dar soluciones concretas a este problema, 

centrándonos en la obtención de una guía didáctica digital denominada “Experimenta, Juega 

y Aprende” a partir del uso de las TIC, para el desarrollo de las unidades unidad I (Origen 

de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y metabolismo) y V (Biología celular) dirigida a 

estudiantes de primero BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón”. Con el 

fin de promover la motivación, contribuir a que los estudiantes adquieran conocimientos y 

destrezas básicas para fomentar una cultura científica. También, contribuir a formar 

ciudadanos activos y que sean capaces de reconocer las actuaciones necesarias para un 

adecuado desarrollo de su entorno. 

 

Cabe destacar que esta investigación no solo beneficiará a la población objeto de estudio, 

sino que también servirá como un recurso didáctico para los estudiantes y docentes de 

Pedagogía de las Ciencias Experimentales, debido a que posibilita la presentación de 

contenidos interactivos, más dinámicos y atractivos. Facilita la labor docente con mayores 

opciones para el seguimiento y evaluación, y permite el desarrollo de actividades nuevas de 

aprendizaje de alto potencial para ayudar y motivar a los estudiantes. 

 

1.4 Objetivos  

 

1.4.1 General  

 

• Elaborar y socializar la guía didáctica digital “Experimenta, Juega y Aprende” para 

mejorar la metodología experimental en el aprendizaje de Biología con estudiantes de 

primero de BGU de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” 
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1.4.2 Específicos 

 

• Analizar los fundamentos epistemológicos y metodológicos de Biología para mejorar el 

aprendizaje experimental en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa 

“Miguel Ángel León Pontón”. 

• Diseñar una guía metodológica experimental de las unidades I, II y V de Biología 

mediante la gamificación incorporando las TICs, para fortalecer la creatividad e 

innovación del aprendizaje en los estudiantes de primero de BGU de la Unidad Educativa 

“Miguel Ángel León Pontón” 

• Socializar la guía didáctica digital denominada “Experimenta, Juega y Aprende” de las 

unidades unidad I (Origen de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y metabolismo) y V 

(Biología celular) para vigorizar el aprendizaje en los estudiantes de primero BGU de la 

Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” 
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CAPÍTULO II.  MARCO TEÓRICO 

 

2.1 Fundamentos epistemológicos de la Biología 

El diseño curricular de la Biología se respalda de algunos fundamentos epistemológicos 

procedentes de un vasto abanico de autores, entre los que se puede citar a (Ministerio de 

Educación , 2016): 

• Kuhn (1962), refutó la visión acumulativa e incremental de la ciencia y logró establecer 

una visión novedosa y revolucionaria del desarrollo científico, marcando así pautas sin 

precedentes en el campo de la historia de la ciencia. 

• Bunge (1958), considera que el conocimiento científico se caracteriza por:  ser fáctico, 

trascender a los hechos, analítico, especializado, claro y exacto, comunicable, verificable, 

metódico, explicativo, predictivo y abierto. 

• Lakatos (1983), argumenta que la filosofía de la ciencia sin historia está vacía porque no 

hay reglas abstractas de conocimiento independientes de lo que hacen los científicos. Por lo 

tanto, se necesita una reflexión global sobre el trabajo científico, de la cual se pueden derivar 

ideas generales sobre la construcción del conocimiento. 

• Popper (1989), quien adopta la epistemología evolutiva y considera la Biología como 

objeto de investigación filosófica, su campo de interés se centra en temas como la teoría 

evolutiva, el reduccionismo y la teleología, pues considera que son elementos básicos para 

el desarrollo de la ciencia biológica moderna. 

La esencia de la construcción del conocimiento científico es comprender y aprender la 

realidad, establecer teorías que den sentido y explicación a los fenómenos propios de la 

Biología como disciplina, y es la base para que otras ramas de la ciencia busquen respuestas 

concretas al funcionamiento de los organismos vivos, tales como: la fisiología celular, 

bioquímica, genética molecular, ecología, botánica y zoología. Cada una de estas disciplinas 

a su vez tiene subdivisiones que contribuyen a comprender su epistemología y contribuyen 

al conocimiento humano para configurar una forma de representar la realidad. Pero los 

objetivos epistemológicos de la Biología no sólo amplían y profundizan el conocimiento de 

los mecanismos fundamentales que rigen la vida, sino también buscar, suscitar una actitud 

investigadora fundamentada en el análisis y la práctica de las técnicas y procedimientos que 

han permitido desarrollar estos campos científicos, considerando las diferentes teorías. 

(Ministerio de Educación , 2016). 

2.2 Fundamentos metodológicos para el aprendizaje de la Biología 

 

Según Ruiz y Estrada (2021), la metodología de aprendizaje son un conjunto de acciones 

que se realizan para alcanzar un determinado conocimiento de forma consiente e intencional. 

Las acciones corresponden a una serie de procesos en los que sería posible identificar 

capacidades y habilidades, pero también técnicas y métodos para el estudio 
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La Biología es una ciencia teórica que se fortalece en la metodología experimental, con la 

demostración y comprobación del contenido, siendo la base el experimento, el cual puede 

ser desarrollado en un laboratorio físico, un laboratorio virtual (Bermudez, 2018). En el 

aprendizaje de la Biología es necesario realizar prácticas de reconocimiento de la estructura 

biológica en la vida, para lo cual se debe cumplir con los roles de la educación, impartir y 

recibir el conocimiento, el cual debe cambiar la forma de la estructurarse en torno al 

aprender, el vincular la teoría con la práctica podrá influir sobre el propio contexto de 

aprender. Es de importancia que el alumno aprenda a vincular estos conocimientos, 

permitiendo desarrollar competencias científicas (Llopis, s.f.). 

 

La metodología experimental se relaciona en el método científico experimental, en donde se 

deben seguir las siguientes etapas (Raido, 2022): 

 

a. Observación: Es el punto inicial de los hechos o fenómenos, y que la ciencia revela.   

b. Formulación de hipótesis: Plantea la posibilidad que relaciona al acontecimiento que 

se quiere comprobar. La hipótesis puede ser verdadera o falsa al finalizar el estudio.  

c. Contrastación: Es el experimento, con el cual validad la hipótesis o la que desecha el 

postulado, y tiene el poder validar la hipótesis y decir si es verdadera o falsa.   

d. Verificación: Corroborar la hipótesis, con los resultados obtenido de la 

experimentación, las hipótesis se aceptan o se rechazan. Si la hipótesis es verificada, 

entonces se acepta como una ley de la naturaleza, Si no se verifica, es rechazada y se 

formula una nueva hipótesis. 

e. Formulación de la ley correspondiente: La hipótesis anticipan lo que se espera que 

ocurra en un experimento. Si la hipótesis es verificada, se construye una ley, y se 

generaliza la hipótesis a todo un ámbito de la realidad. 

f. Inclusión de la ley en una teoría: Las leyes pueden ser incorporadas en un marco más 

amplio conocido como teoría. Una teoría representa un conjunto de leyes verificadas que 

intentan proporcionar una explicación general sobre cómo funcionan las cosas. 
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Figura 1. Pasos para seguir en la metodología experimental se relaciona en el método 

científico experimental 

 
Nota: Adaptado de Método científico [Fotografía], por Raido, 2022, Educación.es 

(http://recursostic.educacion.es/bachillerato/proyectofilosofia/web/A2-2b.htm) 

 

2.2.1.1 Los laboratorios experimentales y los simuladores virtuales 

   

El laboratorio de Biología es un espacio en donde se realiza observaciones de carácter 

científico, en las que obtenemos información, que conducen a la elaboración de un informe 

detallado una vez que se cumpla los planificado dentro del laboratorio (López Rua & 

Tamayo Alzate, 2018). 

 

En su mayoría, las ciencias experimentales pudieron progresar gracias al trabajo que se 

realiza dentro de los diferentes tipos de laboratorio, como lo detalla la Tabla 1 : 

 

 

 

 

 

 

 

http://recursostic.educacion.es/bachillerato/proyectofilosofia/web/A2-2b.htm
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Tabla 1.  

Tipos de laboratorio y su descripción 

Tipo de 

laboratorio 
Descripción 

Biología 

 

Es donde se encuentras materiales biológicos, cultivos celulares, 

órganos y tejidos, para entender la fisiología anatómica, los elementos 

principales son: microscopios, placas de Petri, medios de cultivo y 

soluciones fisiológicas. 

Química   

 

En estos se encuentran mezclas, compuestos, sustancia con elementos 

básicos de la tabla periódica, que usan para llevar adelante ensayos 

químicos, en este espacio se llega a comprender fenómenos y 

propiedades de los elementos químicos.    

Física 

Aquí se llevan a cabo experimentos en áreas como electricidad, 

electrónica, dinámica, óptica, entre otros, que requiere de un gran 

nivel de seguridad industrial 

Nota. Información tomada de (Bertran, 2022) 

 

Laboratorios o Simuladores virtuales forman parte de los recursos informáticos para estudiar 

los conceptos y generalmente el alumno tiene como una herramienta informática, la 

construcción de espacios simulados se caracteriza por elementos visuales y auditivos y de 

movimiento. 

 

Realizar experimentación con modelos simulados permite al estudiante acercarse al 

escenario para el desarrollo de actividades complejas y más cercanas a la realidad, más 

segura que realizarlos de forma física y corriendo riesgos, a esto se le complementa con 

videos de animaciones que hacen posible ver y comprender mejor el comportamiento del 

proceso (Bertran, 2022).   

 

2.2.2 Aprendizaje de la Biología desde una perspectiva interdisciplinaria 

 

La Biología es una ciencia interdisciplinaria, ya que en ella intervienen o pueden intervenir 

las demás ciencias, la problemática de enseñar las ciencias naturales, como cualquier otra 

ciencia, reside en reflexionar sobre qué enseñar, Según Tacca (2019) en la enseñanza de las 

Ciencias Naturales en educación secundaria se hace necesaria la presencia de un facilitador 

con capacidad de buscar, con rigor científico, estrategias creativas que generen y motiven, 

el desarrollo del pensamiento-crítico-reflexivo-sistémico y que considere al mismo tiempo 

el desarrollo evolutivo del pensamiento del alumno, determinándose así una adecuada 

intervención pedagógica. 
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La Biología se la puede relacionar con otras ciencias, como una ciencia interdisciplinar 

porque vincula las disciplinas colindantes como la Química, Física o Matemática. Esta 

cercanía disciplinaria que los profesores establecen entre la Biología y otras ciencias 

naturales se debe a que su objeto de estudio es común (Araya Crisóstomo, 2019). 

 

2.3 El aprendizaje experimental 

 

Según Kolb (1984), esta perspectiva sobre el aprendizaje se denomina "experimental" por 

dos razones fundamentales: por sus vínculos obvios con los trabajos originales de Dewey, 

Lewin y Piaget; y por su énfasis en el papel de la experiencia en el aprendizaje y el proceso 

de aprendizaje activo. Por su parte, Brookfield (1983) señala que la confusión de 

terminología es evidente en un primer momento, ya que un mismo término suele tener dos 

significados bastante diferentes: por un lado, Borzak (1981) aclara que se utiliza para 

referirse al diseño programas educativos basados en los principios del aprendizaje. La 

atención se centra en la educación a través de la comodidad y una experiencia organizada. 

Este aprendizaje está patrocinado institucionalmente y se utiliza para programas formales de 

capacitación (Reinoso y otros, 2018). 

 

En el enfoque de Houle (1980), se destaca otra perspectiva sobre la educación. Este enfoque 

se centra en el aprendizaje que surge de la participación directa en los eventos de la vida, no 

respaldado por ninguna institución educativa formal, sino impulsado por las mismas 

personas. Este tipo de aprendizaje se desarrolla a través de la reflexión sobre las experiencias 

cotidianas, que es la forma en que la mayoría de las personas construyen su conocimiento. 

La comprensión de este concepto se aclaró en 1994, cuando la Asociación para la Educación 

Experimental (AEE) definió el aprendizaje experiencial como "un proceso en el cual los 

estudiantes construyen conocimientos, habilidades y valores a través de la experiencia 

directa". Esta definición incluye tres supuestos fundamentales: el aprendizaje experiencial 

se produce cuando las experiencias cuidadosamente seleccionadas se combinan con la 

reflexión, el análisis crítico y la síntesis; los resultados del aprendizaje son individuales y 

constituyen la base para futuras experiencias y aprendizajes; los participantes y educadores 

crean oportunidades para explorar y cuestionar sus propios valores. Itin (1999), Pilonieta 

(2002) y Neill (2004) han añadido que el aprendizaje experiencial implica la participación 

activa de los estudiantes en el proceso, la experiencia directa, la activación de todos los 

sentidos, la toma de iniciativa, la toma de decisiones y la asunción de la responsabilidad por 

los resultados (Reinoso y otros, 2018). el análisis crítico y la síntesis; los resultados del 

aprendizaje son individuales y constituyen la base para futuras experiencias y aprendizajes; 

los participantes y educadores crean oportunidades para explorar y cuestionar sus propios 

valores. Itin (1999), Pilonieta (2002) y Neill (2004) han añadido que el aprendizaje 

experiencial implica la participación activa de los estudiantes en el proceso, la experiencia 

directa, la activación de todos los sentidos, la toma de iniciativa, la toma de decisiones y la 

asunción de la responsabilidad por los resultados (Reinoso y otros, 2018). el análisis crítico 

y la síntesis; los resultados del aprendizaje son individuales y constituyen la base para futuras 
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experiencias y aprendizajes; los participantes y educadores crean oportunidades para 

explorar y cuestionar sus propios valores. Itin (1999), Pilonieta (2002) y Neill (2004) han 

añadido que el aprendizaje experiencial implica la participación activa de los estudiantes en 

el proceso, la experiencia directa, la activación de todos los sentidos, la toma de iniciativa, 

la toma de decisiones y la asunción de la responsabilidad por los resultados. (Reinoso y otros, 

2018). 

 

Para Dewey (1938), el aprendizaje experiencial ocurre cuando una persona se involucra en 

una actividad, la revisa críticamente, determina qué es realmente importante y necesita ser 

recordado, y usa esa información para realizar otra actividad. Craig (1997) lo define como 

el conocimiento, las destrezas y las habilidades adquiridas a través de la observación, la 

simulación y la participación en una actividad, seguida de la reflexión y aplicación de lo 

sucedido (Reinoso y otros, 2018). 

 

Orduz (2002) reconoce la importancia de la experiencia y su posterior reflejo, afirmando 

que, en la educación experimental si no está presente, no hay aprendizaje. Una experiencia, 

sin importar su intensidad, puede dejar tanto al facilitador como al equipo inmersos en el 

proceso, con emociones desbocadas en sus cabezas. Por sí sola, la reflexión puede hacer que 

el grupo use en exceso el hemisferio izquierdo, una construcción intelectual en la que puede 

ser muy interesante, pero no aplicable en la realidad. Kolb (1984), Juch (1983) y la mayoría 

de los expertos en formación de grupos, vinculan a la perfección la experiencia y la reflexión 

en sus ciclos de aprendizaje, mostrando a su vez que no existe un modelo único que 

favorezca la reflexión sobre la experiencia (Soto y otros, 2020). 

 

De acuerdo con Kolb (1984), el éxito del aprendizaje experiencial se basa en tres supuestos: 

las personas aprenden mejor cuando aprenden de la experiencia; el conocimiento debe 

descubrirse personalmente para que sea significativo; cuando aprenden metas, están más 

comprometidos con el aprendizaje. También, insiste en que el aprendizaje experiencial hace 

hincapié en: la experiencia personal directa, la construcción del compromiso personal con el 

desarrollo y, por último, dar a los participantes la mayor responsabilidad posible para sacar 

conclusiones (Soto y otros, 2020). 

 

2.4 Gamificación  

 

La gamificación se entiende como el uso de principios y elementos de juego en un entorno 

de aprendizaje con el objetivo de influir en el comportamiento, aumentar la motivación y 

promover la participación de los estudiantes. Por lo tanto, como estrategia metodológica, es 

comprensible que promueva no solo el aprendizaje de los estudiantes, sino también el 

desarrollo de habilidades socioemocionales. Como conjunto de conocimientos, destrezas, 

habilidades y actitudes necesarias para comprender, expresar y regular adecuadamente los 

fenómenos emocionales en uno mismo y en los demás (Aranda & Caldera, 2018).  
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2.4.1 Elementos de la gamificación 

 

La gamificación concentra algunos elementos del juego, por lo tanto, se utilizan mecánica, 

dinámicas, y otros elementos que ayudan a recrear un espacio de juego dentro de un ámbito 

ajeno a estos, un ejemplo es el salón de clase; estableciendo muchas emociones en los 

participantes. 

 

• Mecánica 

 

Son las reglas que se establecen para que la actividad se asemeje o se asimile mayormente a 

un video-juego, la mecánica es establecida por el diseñador. Dicho de otra manera, la 

mecánica es la que establece la base del juego (funcionamiento, su esencia, sus reglas, etc.). 

Según Martínez (2018, pág. 31), es considerada como aquellas que hace que los jugadores 

conserven un compromiso con el objetivo de superar los diversos retos a los que están 

arriesgados. Existen varias mecánicas que pueden ser utilizadas en la gamificación tales 

como: las insignias, los puntos, los niveles, tablas de clasificaciones, los desafíos, las 

recompensas, PBL (points, badges, leaderboards), etc.  

 

• Dinámicas 

 

Las dinámicas en un contexto gamificado son las que dictan cómo debe ser el 

comportamiento durante la ejecución del juego, como señala Ordoñez (2018, pág. 33). En 

otras palabras, estas dinámicas representan los resultados tangibles de implementar 

mecánicas, transformándolas en una experiencia de juego palpable. Es relevante destacar 

que estas dinámicas constituyen los aspectos más generales y abstractos que deben 

estructurarse en un entorno gamificado. Están estrechamente vinculados con las 

motivaciones, efectos y deseos que se buscan inculcar en los participantes. Estos elementos, 

a su vez, determinan el comportamiento del jugador y revelan la naturaleza de la interacción 

entre el usuario y el juego. 

 

Dentro de este espacio, las dinámicas más relevantes son la competencia, la cooperación, la 

superación personal y la narrativa, como lo afirma Ramírez (2014). Estas son las 

características que el juego inspira en los usuarios. Además, la cooperación anima a los 

jugadores a formar alianzas entre otros usuarios para lograr objetivos comunes, pero al 

mismo tiempo a competir con otros grupos, por lo que esta dinámica proporciona una gran 

motivación entre los participantes, ya que los reta a desenvolver una actividad de forma 

grupal, y tratar de jugar de la mejor manera para salir victoriosos frente a sus oponentes. Por 

otro lado, está presente la narración, ésta permite ubicar a los usuarios en un marco realista 

en la que la actividad propuesta pueda ser cumplidas oportunamente, a la vez se indica que 

son una secuencia que se exhibe a medida que el participante cumple algunas labores. De 

esta manera, el participante puede sentir una sensación de buenaventura, se engancha 

profundamente en el entorno creado y se hace competente (Lambert, 2023). 
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• Estéticas 

 

Finalmente, la estética son las razones emocionales por las que jugamos, articulando que se 

entienden como un conjunto de valores sensoriales y emocionales. Es decir, describe la 

respuesta emocional deseada que provoca un jugador cuando interactúa con una actividad. 

Además, es bien sabido que la combinación de mecánicas crea impulso, y estas a su vez 

crean la estética del juego, ya que, como se mencionó anteriormente, están diseñadas para 

despertar emociones o actitudes en el jugador a través de los demás componentes del juego. 

 

 De esta forma, cada vez que el diseñador recurre al uso de los elementos adecuados, induce 

cambios en el comportamiento del jugador. De hecho, al aplicar la gamificación, los grupos 

de estudiantes tomarán iniciativas que les permitirán tomar el control de su propio 

aprendizaje. Las actitudes que genera el uso de la gamificación son variadas, al tratarse de 

una estrategia didáctica, es claro que de alguna manera generarán actitudes positivas hacia 

la ayuda al estudiante. En este sentido, la gamificación es esencialmente una herramienta de 

motivación. Incluso mejora la colaboración y la interacción entre todos los jugadores, ya que 

la mayoría de los juegos requieren trabajo en equipo y oponentes, lo que crea competencia 

a través de un sistema de recompensas. Se desarrollan aún más aprendices autónomos e 

independientes debido a su compromiso con el aprendizaje. De hecho, una persona motivada 

es capaz de dar más de lo habitual. De este modo, las emociones que se forjen pueden variar 

en función de los elementos del juego que se use en las actividades académicas (Morales & 

Pineda, 2020). 

 

2.4.2 La gamificación como estrategia para el desarrollo de la 

motivación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Biología 

como asignatura  

 

Como premisa partiremos con definición de la motivación, considerándose como la fuerza 

o las razones por las cuales una persona realiza actividades. Esta fuerza es una actitud interna 

y positiva que mantiene motivado al sujeto a aprender o realizar diversas tareas. La 

motivación, proviene del latín motivus (relacionada con el movimiento), constituyéndose en 

el motor del comportamiento humano (Satander & Schreiber, 2022). Sin embargo, esta 

motivación está impulsada por el interés, ya que el sujeto se mantiene realizando una 

actividad porque quiere alcanzar determinados objetivos. Este interés nace de una necesidad 

que se produce en el individuo ya que existe un nivel de inconformidad. Actualmente, los 

estudiantes se han visto más influenciados por la tecnología y el uso de redes sociales, 

videojuegos. Esto ha causado que haya una desmotivación en el campo educativo debido a 

que no hay un factor que estimule este interés. Uno de los aspectos más relevantes en los 

que se da el aprendizaje es la motivación, sin duda, si no está presente es muy difícil que los 

alumnos aprendan (Llanga y otros, 2019). De esta manera, existen dos tipos de motivación, 

ya que se da una por motivación externa y otra interna que influye en el comportamiento y 

las acciones del sujeto. También, es importante mencionar que esta motivación es la que 

regula el nivel de intensidad con la que un individuo va a desarrollar ciertas actividades.  
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La gamificación es una alternativa metodológica aplicada a la enseñanza, que permite lograr 

importantes aprendizajes y desarrollo, por lo que actualmente se implementa en el proceso 

educativo como una estrategia para motivar al estudiante a participar en las actividades que 

realiza en el ámbito del aprendizaje; los maestros están buscando estrategias más viables e 

interactivas para promover y mantener la atención de los estudiantes cuyo desarrollo 

depende de las funciones que brinda el docente en el aula (Vélez Moreira, 2022). 

 

Según Lazarte y Gómez (2021) menciona que numerosos autores señalan que en el ámbito 

educativo la gamificación se considera motivadora y/o mejora la dinámica de grupo, la 

atención, la crítica reflexiva y el aprendizaje crítico de los alumnos, mejorando el proceso 

de aprendizaje en el aula. Por lo tanto, las herramientas de gamificación complementan las 

prácticas de aprendizaje profesional que los docentes realizan en el aula como método para 

cambiar el pensamiento y el comportamiento de los estudiantes a través de juegos educativos 

que se utilizarán de forma continua en el aula. 

 

Surgió como una idea para crear una experiencia de juego basada en la competencia 

interactiva en clases. Competir contra ciertos desafíos es una forma natural de hacer que los 

estudiantes sean más competitivos y aumentar su motivación para aprender. Encontrar un 

ganador o incluso clasificar a los participantes es fácil, aunque averiguar qué nivel de 

habilidad ha alcanzado un estudiante en particular en este tipo de competencia es más difícil 

ya que su clasificación se determina comparándolos con otros. Tales evaluaciones a menudo 

implican recompensas en forma de puntos opcionales para las calificaciones generales del 

estudiante (Pertegal & LLedó, 2019). 

 

La principal desventaja de utilizar la tecnología de gamificación para los docentes es 

precisamente el diseño del juego, ya que requiere conocimientos técnicos avanzados. Por 

este motivo, han surgido herramientas adaptadas para el docente, las misma que facilitan las 

tareas de diseño (González, 2019). 

Según Pertegal & Lledó (2019), muchas de las herramientas de gamificación integran 

sesiones teóricas, combinándola con la lección magistral. En cada sesión teórica, a los 

estudiantes se les ofrece una competencia. Los estudiantes pueden responder estas preguntas 

individualmente o en grupos en tiempo real. A través de un teléfono móvil, tableta o 

computadora, se mostrará el pódium del ganador al final. Los resultados en tiempo real 

brindan a los maestros comentarios inmediatos sobre el progreso de los estudiantes, lo que 

también facilita el proceso de evaluación continua y brinda a los maestros comentarios 

valiosos. 

 

Actualmente se han establecido diversas herramientas de gamificación, las cuales 

constituyen un recurso importante para el desarrollo de cursos de enseñanza en diferentes 

disciplinas en diferentes niveles educación. Las herramientas de gamificación son diversas 

aplicaciones actualmente disponibles para el público que se utilizan como estrategias para 

facilitar el aprendizaje funcional e interactivo. En las instituciones educativas, los docentes 
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utilizan juegos y recursos para encontrar alternativas a la enseñanza o para apoyar procesos 

que faciliten las interacciones docente-alumno y alumno-alumno y así mejorar el desarrollo 

del aula (Vélez Moreira, 2022). 

 

Las herramientas de gamificación se utilizan actualmente tanto en entornos presenciales 

como virtuales como alternativas y oportunidades que brindan a las aulas juegos relevantes 

que ayudan directamente a los estudiantes a participar activamente en actividades y tareas 

dirigidas por el maestro (González, 2019) Además, la gamificación tiene como objetivo 

incentivar a los estudiantes a realizar actividades de forma divertida y didáctica, desarrollar 

sus habilidades de comprensión, interiorizar conocimientos dirigidos por el docente y crear 

una experiencia positiva y motivadora en sus tareas; a través de las recompensas tales como 

(González, 2019): 

 

• Acumulación de puntos  

• Escalado de niveles 

• Obtención de premios 

• Regalos 

• Clasificaciones  

• Desafíos 

• Retos 

 

Un importante proceso de construcción de conocimiento en la disciplina Biología se logra a 

través de la gamificación, puesto que realiza un aporte valioso a la educación, no solo en 

términos de aprendizaje, sino también al promover el interés por esclarecer y desarrollar la 

orientación docente a través de recursos virtuales (Vélez Moreira, 2022). 

 

2.4.3 Herramientas de gamificación 

 

En la práctica educativa se han establecido diferentes herramientas de gamificación, las 

cuales constituyen un recurso importante para el desarrollo de los procesos de enseñanza en 

las diferentes disciplinas y en los diferentes niveles educativos. Las herramientas de 

gamificación son diferentes aplicaciones actualmente disponibles para el público que pueden 

ser utilizadas como estrategias para facilitar el aprendizaje funcional e interactivo. En las 

instituciones educativas, los docentes buscan alternativas didácticas utilizando juegos o 

recursos de apoyos que faciliten la interacción entre los docentes y los estudiantes, 

facilitando así el desarrollo de las clases. 

Entre las herramientas de gamificación más usadas en la actualidad se encuentran: Kahoot, 

Educaplay, Quizizz, Genial.ly, Moodle, Wordwall, Mobbyt (Miranda, 2020). Otra 

herramienta de fácil acceso y que en los últimos años ha tenido gran auge es Cerebriti, la 

misma que se detallará en el siguiente apartado. 

2.4.3.1 Educandy 
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Es una herramienta óptima para introducir los juegos en el aprendizaje. Su principal ventaja 

es que permite crear juegos muy rápidamente sin necesidad de conocimientos de informática. 

Al introducir datos de manera sencilla, se generan diversas opciones de juegos basadas en 

estos datos. Estos juegos pueden ser compartidos con los estudiantes para que los completen, 

permitiéndoles adquirir los conocimientos que deseamos impartir. 

 

Educandy tiene tres opciones para realizar distintos juegos: 

• Crear palabras 

• Encontrar parejas 

• Preguntas de cuestionario 

 

2.4.3.2 Genially 
 

Es un software que facilita la creación de contenidos interactivos, incluyendo imágenes, 

infografías, presentaciones, micrositios, catálogos, mapas, entre otros. Estos elementos 

pueden ser enriquecidos con efectos interactivos y animaciones para hacer la experiencia 

más dinámica y atractiva para los usuarios. 

 

Genially permite crear: presentaciones, infografías, gamificación, imagen interactiva, video 

presentación, guía, recursos educativos, entre otros. En cuanto a la gamificación ofrece una 

amplia variedad de plantillas inspiradas en los juegos más populares y dinámicas sumamente 

entretenidas. Todas estas plantillas están diseñadas para editarlas y personalizar el contenido 

fácilmente, sin complicaciones. 

 

2.4.3.3 Cerebriti 

 

Esta es una página donde puede usar juegos creados por usuarios de todo el mundo o crear 

un juego personalizado para sus necesidades de enseñanza. 

Hay varias categorías en las que puede utilizar diferentes aplicaciones ya creadas o crearlas. 

Tiene la gran ventaja del español. Al crear un juego, puede crear registros de puntuación, 

acceder a clasificaciones y desafíos entre grupos, entre muchas otras funciones. La interfaz 

para la creación de juegos es muy intuitiva y no requiere conocimientos de programación, 

por lo que es perfecta para una variedad de temas desarrollados en cursos virtuales. Los 

juegos de aprendizaje se pueden crear en diferentes formatos, como opción múltiple, 

encontrar pares de palabras o imágenes, descubrir palabras secretas, reconocer imágenes, 

clasificar u ordenar, buscar en un mapa o respuestas múltiples. 

 

Las versiones del juego se realizan con plantillas en español que son fáciles de completar y 

comprender. Es importante mantener el contenido del juego claro para que los estudiantes 

virtuales puedan encontrar un uso para su aprendizaje. Finalmente, una gran ventaja de esta 

aplicación es el acceso libre. 

 

2.4.4 Innovación del aprendizaje 

 

En diversas esferas como la económica, social y educativa, encontramos diversas 

definiciones y explicaciones del término innovación. Todas estas interpretaciones coinciden 
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en que innovar implica introducir modificaciones en los métodos existentes con el objetivo 

de mejorar el resultado final. 

En el contexto actual, existen numerosas definiciones y explicaciones del término 

innovación, que están vinculadas a diversas áreas como la economía, lo social y lo educativo, 

entre otras. Todas estas definiciones comparten la premisa implícita de que innovar implica 

introducir cambios en la forma de realizar las actividades con el objetivo de mejorar el 

resultado final. Según la Real Academia de la Lengua, la innovación se define como la 

acción y el efecto de crear o modificar un producto, así como su introducción en un mercado.  

(Aguiar y otros, 2019). 

 

De acuerdo a Zaenab y otros (2019), la innovación en el aprendizaje comprende una entrada, 

proceso y salida efectivos. Para que los resultados sean sólidos, es crucial que estén 

respaldados por un proceso efectivo, ya su vez, estos procesos efectivos deben contar con 

insumos efectivos. La innovación, concebida como una nueva idea, se utiliza para iniciar o 

mejorar productos, procesos y servicios. Esta idea, práctica u objeto innovador se materializa 

y es aceptada como algo novedoso por individuos o grupos. Además, la innovación, vista 

como una nueva combinación de factores de producción, es llevada a cabo por los 

empresarios y el pensamiento creativo, que implica la innovación y creación de ideas, 

desempeña un papel crucial como motor del crecimiento económico. 

 

Las mejoras tecnológicas y la innovación avanzan a pasos agigantados. Tanto docentes como 

alumnos deben adaptarse a la tecnología disruptiva en la educación, así como realizar 

modificaciones en sus técnicas de aprendizaje, para hacer frente a las innovaciones digitales 

que se presenten. No se puede pasar por alto proporcionar aprendizaje permanente y 

procedimientos de aprendizaje que respondan a la innovación y la tecnología digital. En 

consecuencia, una de las habilidades que se debe enfatizar en los estudiantes es la invención 

(Plailek y otros, 2022). 

 

El paradigma de la enseñanza ha pasado del aprendizaje basado en conferencias al 

aprendizaje activo, lo que anima a los estudiantes a participar en clase y ofrece oportunidades 

para que los estudiantes desarrollen su creatividad y sus habilidades inventivas. Según la 

Oficina de la Comisión de Educación Básica planteó que el docente debe actuar como 

facilitador, consultor, entrenador y mentor. Esto se puede hacer permitiendo a los alumnos 

desarrollar conocimientos, usar inteligencia, pensar críticamente, analizar problemas y 

generar nuevas ideas que demuestren un desempeño sustancial en el siglo XXI (Plailek y 

otros, 2022). 

 

2.4.5 Las TIC en educación 

 

Las siglas TIC corresponden a la Tecnologías de la Información y Comunicación, se conocen 

como aquel conjunto de sistemas informáticos que son afines para el uso y desarrollo de la 

sociedad. Las TIC contienen tres elementos básicos, la informática (infraestructura en la que 

se basan), las redes de comunicación (el internet) y el software (aplicaciones y programas). 
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Como ejemplos se pueden citar los celulares, computadores, video juegos, redes sociales, 

pizarras digitales, comunidades virtuales, aplicaciones, proyectores, etc. El objetivo de estas 

herramientas es optimar los procesos de comunicación, facilitando mayor velocidad y 

confort al compartir información o al plasmar un trabajo (Granda y otros, 2019). 

 

En el ámbito del aprendizaje, las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) se 

han convertido en herramientas fundamentales para gestionar diversas estrategias utilizadas 

por los docentes en el proceso educativo, aprovechando la virtualización para transformar la 

manera en que se abordan los contenidos (Martínez, 2020). Esta transformación educativa 

implica una innovación disruptiva que presenta desafíos para las prácticas educativas 

tradicionales. Por lo tanto, asegurar la calidad en este enfoque requiere la adecuación de 

condiciones en el diseño, implementación y evaluación para integrar las prácticas 

pedagógicas con las nuevas tecnologías disponibles. 

 

Las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC), omnipresentes en la vida 

humana y especialmente en el ámbito educativo, exigen una comprensión integral y crítica 

de su naturaleza y repercusiones. A medida que estas tecnologías han evolucionado 

rápidamente, han generado nuevas preocupaciones y necesidades en el campo educativo. Sin 

embargo, también tienen el potencial de catalizar el cambio y fomentar la innovación. A 

pesar de su importancia crucial en la educación y su ubicuidad en diversos aspectos de la 

vida, el uso de las TIC a menudo se limita a una función de mera sustitución, transformando 

los tradicionales libros de texto y pizarras en sus equivalentes digitales  (Banco Internacional 

de Desarrollo, 2018).  

 

El empleo limitado de las Tecnologías de la Información y la Comunicación (TIC) en las 

prácticas educativas demuestra que su potencial aún no se aprovecha plenamente. Esta 

situación subraya la importancia de las concepciones y del pensamiento educativo como 

cimientos esenciales para la innovación. Las creencias pedagógicas del docente desempeñan 

un papel crucial en la utilización innovadora de las TIC. A pesar de las expectativas 

significativas sobre el potencial de las TIC, existe una discrepancia notable entre estas 

expectativas y los resultados reales de su impacto. Varios expertos coinciden en que las TIC 

tienen el potencial de mejorar los resultados de la evaluación del aprendizaje en comparación 

con las prácticas tradicionales dentro del proceso educativo  (Aguiar y otros, 2019). 

 

2.5 Fundamentos científicos para una guía didáctica digital  

 

Se la conoce como la guía de estudio, pero con la diferencia que esta se la puede escribir ya 

no solo sobre papel sino también se puede crear el contenido directamente en un dispositivo 

electrónico como una computadora, laptop o dispositivo móvil, así el desempeño de un 

docente o estudiante se está relacionado con la tecnológica para hacer uso de recursos 

digitales para el aprendizaje (Valades, 2021).    

Según Borroto y otros (2021), consideran a una guia como un recurso didáctico y debe 

cumplir varias funciones, desde como comenzar a abordar un tema, hasta el acompañamiento 
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y la instrucción al estudiante durante la asimilación de un conocimiento cuyo contenido sea 

complejo. Para esto se propone facilitar una guía digital con la metodología experimental 

para el aprendizaje con la finalidad que el estudiante pueda involucrarse de una manera 

directa al proceso de enseñanza – aprendizaje en la corriente pedagógica del constructivismo. 

 

2.5.1 Lineamientos para la elaboración de la guía didáctica digital  

 

Se plasma la guía de laboratorios para que el docente pueda hacer uso para su clase, y los 

estudiantes puedan ampliar sus conocimientos. A continuación, se mencionan algunas 

recomendaciones: 

• Disponer del material necesario 

• Crear una estructura específica 

• Tomar en cuenta las palabras claves 

• Resumir información adicional 

 

2.5.2 Guía metodológica experimental para el aprendizaje de la Biología 

 

Según Gutierrez y Zuluaga (2019), el  diseño  de  la  guía  metodológica experimental  debe 

contener: el tema  principal, donde  se  manifiestan  los conceptos elementales para  la  

comprensión especifica de la temática,    integrar imágenes    que   faciliten la comprensión, 

también se puede integrar organizadores gráficos y las demostraciónes experimentales, esta 

seccion puede incluir una introducción, especificar los materiales que se emplearan, detallar 

el   procedimiento   que permitirá desarrollar  la  demostración  experimental  y finalmente 

la explicación  correspondiente del  experimento.    

 

Para desarrollar las actividades experimentales en la asignatura de Biología, es esencial tener 

en cuenta las habilidades propias del proceso de investigación científica. En consecuencia, 

se requiere diseñar investigaciones que permitan validar las hipótesis formuladas por los 

estudiantes. Esto implica llevar a cabo exploraciones e indagaciones diversas para buscar, 

registrar, sistematizar y analizar distintos tipos de información. Además, se debe aplicar 

procedimientos experimentales, realizar demostraciones y simulaciones, utilizar 

adecuadamente una variedad de instrumentos de laboratorio y aplicar técnicas de 

microscopía. 

 

Es crucial analizar los resultados de forma crítica para llegar a conclusiones objetivas y 

relevantes. Además, es fundamental comunicar los resultados y las conclusiones a diversas 

audiencias utilizando varios medios de presentación. En resumen, la construcción de 

actividades experimentales en la asignatura de Biología exige un enfoque integral que 

incorpore todas estas habilidades del proceso de investigación científica. 
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2.6 Contenido de Biología para primero de BGU 

N° unidad Tema de la unidad Contenidos 

0 La vida 

• Biología  

• Sistema inmune 

• Actividades Ecosistema  

1 Origen de la vida 

• El método científico 

• Microscopia  

• Origen y evolución del universo 

• Origen y evolución del universo 

• Origen de la vida-teorías  

• Otras teorías  

• Bioelementos y biomoléculas  

• Agua 

• Sales minerales  

• Biomoléculas orgánicas  

2 

Biomoléculas 

orgánicas y 

metabolismo 

• Glúcidos  

• Lípidos 

• Vitaminas  

• Proteínas 

• Enzimas ácidos nucleicos   

• Metabolismo 

3 Evolución de la vida 

• El origen de las especies 

• El darwinismo  

• La especiación y las teorías actuales  

• Tipos de selección natural  

• Las pruebas de la evolución  

• La evolución humana  

4 
Clasificación de los 

seres vivos 

• Los seres vivos  

• Los dominios y reinos de los s.v. 

• Diversidad biológica  

• Diversidad genética  

• Diversidad específica  

• Diversidad ecológica  

5 Biología celular 

• Teoría celular  

• Origen de la célula 

• La célula  

6 
Sistema digestivo y 

nutrición 

• El sistema digestivo 

• El sistema excretor 

• Nutrición  

• Biotecnología  
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CAPÍTULO III. METODOLOGÍA 

 

3.1 Tipo de Investigación 

 

3.1.1 De campo 

 

Se trabajó directamente con los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad 

Educativa “Miguel Ángel León Pontón” en el periodo académico 2022-2023 en la 

recolección de la información verídica en el entorno académico para la posterior aplicación 

de la metodología experimental en la presente investigación.   

 

3.2 Diseño de Investigación 

 

3.2.1 No experimental 

 

La investigación fue no experimental debido a que no se procedió a la manipulación de las 

variables independientes, la metodología experimental se relacionó con la observación tal y 

como se dan en su contexto en la experimentación en donde se promueve la creatividad con 

la finalidad de evidenciar las habilidades cognoscitivas en el aprendizaje de Biología 

(Álvarez, 2020). 

 

3.3 Nivel de la investigación 

 

3.3.1 Descriptiva 

 

Se caracterizó a la población estudiada logrando un proceso de forma sistemática, integrada, 

coherente, inter y transdisciplinaria de las características de la metodología experimental 

como metodología activa para el aprendizaje de Biología con los estudiantes de primero de 

bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” en el periodo académico 

2022-2023 (Hernández, 2014, pág. 42). 

 

3.4 Método 

 

3.4.1 Método análisis – síntesis 

 

Se aprovechó el método para la construcción del base teórico basándose en una comparativa 

de autores que contribuyen a la integración interdisciplinaria con la guía digital mediante 

guías experimentales basadas en la metodología experimental, y síntesis por parte de la 

investigadora para estructurar el estado de arte y formulación del problema de investigación.  

El método implica separar las partes de un todo para examinarlas en forma aislada (análisis), 

descomponiendo sus principios constitutivos, de lo complejo a lo simple, mediante procesos 

cognitivos, a través del hecho de que la realidad se descompone en partes para una mejor 
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comprensión. La unión racional de elementos dispersos para estudiarlos en su totalidad 

(Síntesis) que procede de lo simple a lo compuesto, de las partes al todo, el reunir las partes 

o elementos para analizar, su naturaleza y comportamiento con el propósito de identificar 

las características del fenómeno observado (Molina, 2018). 

 

El método de análisis-síntesis fue de gran ayuda para la elaboración de la guía didáctica, a 

continuación, se detallan los siguientes procesos: 

• Observación 

• Descripción 

• Examen crítico 

• Descomposición 

• Ordenación 

• Clasificación 

• Conclusión 

 

El análisis y síntesis permitieron conocer más profundamente las realidades con las que nos 

enfrentamos, simplificar su descripción, descubrir relaciones y construir conocimientos a 

partir de los resultados obtenidos y estudiarlos nos dará una explicación del hecho 

observado.  

 

3.5 Técnicas e Instrumentos de Recolección de Datos 

 

3.5.1 Técnicas de investigación 

 

Encuestas: Según Maya (2019) afirma que las encuestas son una técnica de recolección de 

datos mediante preguntas a sujetos, con el objetivo de obtener sistemáticamente medidas de 

conceptos derivados de las preguntas de investigación previamente construidas. Se aplicó 

una encuesta, la misma que estuvo planteada con el fin de evaluar la aceptación de la guía 

didáctica digital “Experimenta, Juega y Aprende” 

 

3.5.2 Instrumento de investigación 

 

Cuestionario: este instrumento fue aplicado a los estudiantes del primer año del Bachillerato 

General Unificado, que conforman la muestra de estudio. El cuestionario fue denominado 

“cuestionario de evaluación”, está compuesto de 10 preguntas con valoración de escala 

Likert (Totalmente de acuerdo, De acuerdo, Poco de acuerdo, En desacuerdo), ver Anexo 1. 

 

3.6 Población de estudio y tamaño de muestra 

 

3.6.1 Población 
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Se refiere a un grupo de individuos dentro de un espacio y tiempo determinado. La 

investigación se realizó con una población constituida por los estudiantes de primero de 

bachillerato de la Unidad Educativa Miguel Ángel León Pontón, año lectivo 2022 – 2023.  

 

La población se conformó por 350 alumnos comprendidos entre 15 y 17 años de sexo 

masculino y femenino que se encuentran legalmente matriculados y asistiendo a clases en el 

Colegio “Miguel Ángel León Pontón” de la ciudad de Riobamba. 

 

3.6.2 Tamaño de muestra 

 

Para la investigación se consideró una muestra intencional de 40 estudiantes distribuidos 

entre 20 personas de género femenino y 20 personas de género masculino de primero de 

bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León Pontón” en el año lectivo 2022 – 

2023. 

 

La muestra de estudiantes estuvo compuesta de 50% de estudiantes mujeres y el 50% de 

estudiantes del género masculino, en la Tabla 2 se detalla mayor información. 

 

Tabla 2.  

Muestra de estudiantes de primero de bachillerato de Unidad Educativa Miguel Ángel 

León Pontón 

Participantes  Muestra Porcentaje 

Estudiantes 

20 hombres  50 %  

20 mujeres  

 

50%  

 

Total 40 100%  

 

3.7 Procesamiento de datos 

 

El procesamiento de los datos se realizó a partir de la información recolectada, posterior a la 

aplicación de la técnica descrita anteriormente: encuestas a los estudiantes. Los resultados 

obtenidos fueron procesados e interpretados y permitieron responder a los objetivos 

planteados. 

 

En esta línea de acción, se ejecutarán las siguientes actividades: 
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• Revisión de literatura  

• Diseño y elaboración de una guía didáctica digital para las unidades unidad I (Origen 

de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y metabolismo) y V (Biología celular). 

• Socialización de la guía didáctica digital. 

• Aplicación de la encuesta de evaluación a los estudiantes del primer año del 

Bachillerato General Unificado, que conforman la muestra de estudio y tabulación de 

la información correspondiente. 

• La tabulación de datos se llevará a cabo mediante Microsoft Excel. 

• Análisis e interpretación de los resultados. 
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CAPITULO IV. RESULTADOS Y DISCUSIÓN 

 

4.1 Análisis del cuestionario de evaluación tras la socialización de la 

guía didáctica digital 

 

A continuación, se analiza cada una de las preguntas del cuestionario de evaluación aplicadas 

a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel Ángel León 

Pontón” en el año lectivo 2022 – 2023. Esta encuesta tuvo como objetivo recopilar datos o 

información acerca de las opiniones de la guía didáctica digital denominada “Experimenta, 

Juega y Aprende” para el aprendizaje de las unidades unidad I (Origen de la vida), II 

(Biomoléculas orgánicas y metabolismo) y V (Biología celular). 

 

Pregunta 1: ¿Considera que las actividades experimentales propuestas en la guía didáctica 

digital facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, II y V. 

 

Tabla 3.  

Actividades experimentales y su impacto 

 

Indicador  Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 22 55% 

De acuerdo 18 45% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 
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Gráfico 1 .  

Actividades experimentales y su impacto 

 

 

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 3.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los resultados: El 55% de los estudiantes encuestados mencionó que está 

“totalmente de acuerdo” con las actividades experimentales propuestas en la guía didáctica 

digital ya que facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, II y V y el 45% manifestó 

estar “de acuerdo”. 

 

Interpretación: Con respecto a los resultados obtenidos, se puede observar que el 95% de 

los estudiantes indicó estar "totalmente de acuerdo" y "de acuerdo" con las actividades 

experimentales propuestas en la guía didáctica digital. Estas actividades facilitan la 

comprensión de las unidades I, II y V a través de la interacción y el descubrimiento, 

promoviendo la adquisición de nuevos conocimientos mediante la exploración y la 

creatividad. En este contexto, Alcantarilla  (2019) sostiene que las actividades experimentales 

facilitan a los alumnos oportunidades para aprender de manera autónoma y significativa, 

ayudándoles a construir sus propios conocimientos. 
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Pregunta 2: ¿La gamificación es importante en el aprendizaje experimental? 

 

Tabla 4.  

Importancia de la gamificación en el aprendizaje experimental 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 24 60% 

De acuerdo 16 40% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 2.  

Importancia de la gamificación en el aprendizaje experimental 

 

 

Nota. Datos recopilados de la Tabla 4 .  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los resultados: El 60% de los estudiantes encuestados manifestó que está 

“totalmente de acuerdo” con la gamificación porque es importante en el aprendizaje 

experimental y el 40% expresó que está “de acuerdo”. 

 

Interpretación: En base a los resultados de la encuesta aplicada, todos los estudiantes 

manifestaron que están “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con la gamificación porque 

es importante en el aprendizaje experimentales ya que complementa y fortalece el 

conocimiento científico. La gamificación hace que el aprendizaje de Biología sea dinámico 

y contribuye a que los estudiantes participen activamente. De acuerdo con la Universidad de 

la Sabana (2020), la gamificación representa una estrategia pedagógica que tiene la 

capacidad de potenciar cualquier proceso de aprendizaje, influir positivamente en el 

comportamiento de las personas y crear una experiencia educativa más enriquecedora. 
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Pregunta 3: ¿Considera usted que el empleo del recurso educativo interactivo icell facilita 

la identificación de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal? 

 

Tabla 5.  

Empleo del recurso educativo interactivo icell y el aprendizaje experimental 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 20 50% 

De acuerdo 18 45% 

Poco de acuerdo 2 5% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 3.  

Empleo del recurso educativo interactivo icell y el aprendizaje experimental 

 

 

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 5.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los resultados: El 50% de los encuestados seleccionó la opción “totalmente de 

acuerdo” con el empleo del recurso educativo interactivo icell porque facilita la 

identificación de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal, el 45% indicó que 

“está de acuerdo” y el 5% está poco de acuerdo. 

 

Interpretaciones: Se observa que el 95% de los estudiantes encuestados expresaron estar 

“totalmente de acuerdo” y de acuerdo” con el empleo del recurso educativo interactivo icell 

porque facilita la identificación de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal, 
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sin embargo, un pequeño grupo manifestó que está poco de acuerdo. Este recurso es 

beneficioso para el aprendizaje, ya que permite la visualización tridimensional de todos los 

organelos de ambas células, con la capacidad de rotarlos 360° y proporcionar una 

descripción detallada de cada uno. Esto, a su vez, genera un creciente interés por la ciencia 

entre los estudiantes. Desde la perspectiva de Occelli & Garcia  (2018), es evidente que este 

recurso educativo interactivo resulta útil, ya que estimula el interés y la motivación de los 

estudiantes, lo que facilita la asimilación de conocimientos. 
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Pregunta 4: ¿Considera usted que el juego “El preguntón” elaborado en la plataforma 

Genially permite reforzar los conocimientos sobre las teorías del origen de la vida? 

 

Tabla 6.  

El juego “El preguntón” elaborado en la plataforma Genially y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 18 45% 

De acuerdo 20 50% 

Poco de acuerdo 2 5% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 4.  

El juego “El preguntón” elaborado en la plataforma Genially y su impacto 

 

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 6. 

 Elaborado por: Danny Inca 
 

Análisis de datos: El 45% de los estudiantes encuestados indicó que está “totalmente de 

acuerdo” con el juego “El preguntón” elaborado en la plataforma Genially para reforzar los 

conocimientos sobre las teorías del origen de la vida, el 50% reveló que está “de acuerdo” y 

el 5% está “poco de acuerdo”. 

 

Interpretaciones: Según los resultados de la encuesta realizada, el 95% de los estudiantes 

manifestaron estar "totalmente de acuerdo" y "de acuerdo" con el uso del juego "El 
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preguntón" desarrollado en la plataforma Genially para fortalecer su comprensión de las 

teorías sobre el origen de la vida. Sin embargo, un menor porcentaje indicó estar “poco de 

acuerdo”. Esta estrategia de gamificación brinda la oportunidad de repasar y evaluar el 

conocimiento acerca de las teorías creacionista, espontánea, quimiosintética y panspermia. 

De acuerdo con la investigación de Maraza y otros  (2019), las herramientas de gamificación 

en línea permiten llevar a cabo actividades que contribuyen a obtener una retroalimentación 

coherente con los objetivos y el rendimiento del aprendizaje. En lo que respeta a la 

plataforma Genially, según Carrera (2021), esta herramienta no solo refuerza el proceso de 

enseñanza-aprendizaje, sino que también contribuye al desarrollo de habilidades cognitivas 

en los estudiantes. 
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Pregunta 5: ¿Considera usted que el juego “Misión: el metabolismo” elaborado en la 

herramienta Educandy potencia el aprendizaje sobre el metabolismo celular? 

 

Tabla 7.  

El juego “Misión: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 28 70% 

De acuerdo 10 25% 

Poco de acuerdo 2 5% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados. 

 Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 5.  

El juego “Misión: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy y su impacto 

 

 
Nota. Datos obtenidos de la Tabla 7.  
Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los datos: El 70 % de los encuestados seleccionó la opción que está “totalmente 

de acuerdo” con el juego “Misión: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy 

para potenciar el aprendizaje sobre el metabolismo celular, el 25% mencionó que está “de 

acuerdo” y el 5% está poco de acuerdo. 

 

Interpretación: En base a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el 95% de los 

estudiantes encuestados indicó que está “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con el juego 
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“Misión: el metabolismo” elaborado en la herramienta Educandy para potenciar el 

aprendizaje sobre el metabolismo celular puesto que contiene diversas modalidades de 

diversión tales como: selección múltiple, cruz en raya, crucigrama, emparejar y juego de 

memoria. Cabe destacar que las respuestas son las mismas, pero están ubicadas en esas 5 

modalidades de juego. Según Marquez (2019), Educandy es una plataforma que ofrece la 

capacidad de desarrollar juegos interactivos, lo que a su vez posibilita el fortalecimiento del 

conocimiento de los estudiantes por la disponibilidad de numerosos juegos. 
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Pregunta 6: ¿Considera usted que el juego “La búsqueda de los organelos de la célula 

animal” elaborado en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes estructuras 

que conforman una célula animal? 

 

Tabla 8. 

 El juego “La búsqueda de los organelos de la célula animal” y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 28 70% 

De acuerdo 12 30% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados. 

 Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 6.  

El juego “La búsqueda de los organelos de la célula animal” y su impacto 

 

 

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 8.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los datos: El 70% de los estudiantes encuestados mencionó que está “totalmente 

de acuerdo” en que el juego “La búsqueda de los organelos de la célula animal” elaborado 

en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes estructuras que conforman una 

célula animal, mientras que el 30% “está de acuerdo”. 
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Interpretación: Se puede evidenciar que todos los estudiantes manifestaron estar 

“totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con respecto al juego "La búsqueda de los organelos 

de la célula animal", desarrollado en la plataforma Educandy, ya que les permite identificar 

las diversas estructuras que constituyen una célula animal. Esta actividad de gamificación 

ofrece tres modalidades de juego: Crucigrama, deletrear y anagrama; generando así un 

aprendizaje divertido y a la vez memorizan las estructuras celulares. A pesar de ser un 

recurso sumamente útil, Educandy aún no ha sido ampliamente utilizado en el contexto del 

aprendizaje de Biología. No obstante, Acosta (2022) señala que, al ser una herramienta de 

gamificación, fomenta el aprendizaje al combinar elementos de juego, permitiendo que el 

estudiante internalice el conocimiento y experimente el aprendizaje como una vivencia 

positiva y placentera. 
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Pregunta 7: ¿Considera usted que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti 

favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de Biología? 

 

Tabla 9.  

Los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 30 75% 

De acuerdo 10 25% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 7 .  

Los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti y su impacto 

 

 
Nota. Datos obtenidos de la Tabla 9. Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los datos: El 75% de los estudiantes encuestados afirmó estar "totalmente de 

acuerdo" en que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti favorecen el proceso de 

aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de Biología, mientras que el 25% indicó 

estar de acuerdo. 

 

Interpretación: En base a los resultados de la encuesta aplicada, todos los estudiantes 

manifestaron que están “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” en que los juegos 
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desarrollados en la herramienta Cerebriti favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades 

tratadas en la asignatura de Biología. Estos recursos desarrollados en esta herramienta de 

gamificación presentan un conjunto de actividades didácticas que contribuyen a facilitar la 

enseñanza de manera lúdica y agradable. Resultados similares obtuvo Pucha (2022), quien 

expresa que esta herramienta puede aumentar la participación, fomentar una comprensión 

más profunda de los contenidos académicos y elevar la motivación en los estudiantes. 
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Pregunta 8: ¿Cree usted que las herramientas virtuales de gamificación como Educandy, 

Cerebriti y Genially son beneficiosas para el aprendizaje de la Biología? 

 

Tabla 10.  

Herramientas virtuales de gamifación y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 30 75% 

De acuerdo 10 25% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

Gráfico 8.  

Herramientas virtuales de gamifación y su impacto 

 

 
Nota. Datos obtenidos de la Tabla 10. 

 Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de los datos: El 75% de los estudiantes encuestados afirmó estar “totalmente de 

acuerdo” con las herramientas virtuales de gamificación como educandy, cerebriti y 

Genially, debido a que son beneficiosas para el aprendizaje de la Biología. 

 

Interpretación: Basándose en los resultados obtenidos, se puede confirmar que todos los 

estudiantes expresan que están “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo” con respecto a las 

herramientas virtuales de gamificación como Educandy, Cerebriti y Genially, ya que 
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perciben su valor en el proceso de aprendizaje de la Biología. Es crucial destacar estas 

herramientas, dado que posibilitan la creación de actividades de gamificación que generan 

un ambiente de entretenimiento, lo que a su vez contribuye significativamente a mejorar los 

resultados de aprendizaje en la asignatura. De acuerdo con Velez (2022), el uso de estas 

herramientas de gamificación se presenta como un recurso oportuno de apoyo en el 

aprendizaje de la Biología, ya que dinamizan las actividades académicas y permiten un 

enfoque innovador, aprovechando de manera efectiva la tecnología disponible. 
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Pregunta 9: ¿Considera usted que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas 

de gamificación son de fácil manejo? 

 

Tabla 11.  

Manejo de los juegos desarrollados en las diferentes herramientas 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 32 80% 

De acuerdo 8 20% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Gráfico 9.  

Manejo de los juegos desarrollados en las diferentes herramientas 

 

 

Nota. Datos obtenidos de la Tabla 11.  

Elaborado por: Danny Inca 

 

Análisis de datos: El 80% de los estudiantes encuestados indicó que está “totalmente de 

acuerdo” en que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas de gamificación son 

de fácil manejo y el 20% afirmó que está “de acuerdo”. 
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Interpretación: Los resultados obtenidos reflejan que todos los estudiantes encuestados 

indicaron estar “totalmente de acuerdo” y “de acuerdo”, en que los juegos desarrollados en 

las diferentes herramientas de gamificación son de fácil manejo, puesto que cuentan con las 

instrucciones detalladas adecuadamente para la ejecución y aprovechamientos de las 

actividades, en algunos de los juegos desarrollados incluyen videos tutoriales. Según Valle 

(2021) sostiene que herramientas como Cerebriti, Genially y Educandy, junto con otras 

herramientas de gamificación, son fáciles de manejar para los alumnos, permitiéndoles 

aprender de una manera sencilla y divertida. 
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Pregunta 10: ¿Considera oportuno el uso de la guía didáctica digital Experimenta, Juega y 

Aprende, sobre el uso de la gamificación como estrategia de aprendizaje experimental de 

Biología? 

Tabla 12.  

La guía “Experimenta, Juega y Aprende” y su impacto 

 

Indicador Frecuencia Porcentaje 

Totalmente de acuerdo 20 50% 

De acuerdo 20 50% 

Poco de acuerdo 0 0% 

En desacuerdo 0 0% 

Total 40 100% 

Nota. Datos obtenidos de los encuestados. 

 Elaborado por: Danny Inca 

Gráfico 10.  

La guía “Experimenta, Juega y Aprende” y su impacto 

 

 
Nota. Datos recopilados de la Tabla 12 . 

 Elaborado por: Danny Inca 
 

Análisis de datos: El 50% de los estudiantes encuestados considera estar “totalmente de 

acuerdo” que es oportuno el uso de la guía didáctica digital Experimenta, Juega y Aprende 

sobre el uso de la gamificación como estrategia de aprendizaje experimental de Biología y 

el 50% manifestó “estar de acuerdo”.  

 

Interpretación: En relación a la guía didáctica digital Experimenta, Juega y Aprende; 

socializada a los estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa “Miguel 

Ángel León Pontón”, se puede apreciar que todos manifestaron estar “totalmente de 
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acuerdo” y “de acuerdo” que es oportuno su uso ya que complementa, dinamiza y vigoriza 

el aprendizaje experimental de las unidades: I (Origen de la vida), II (Biomoléculas 

orgánicas y metabolismo) y V (Biología celular), a través de la utilización de creativas 

estrategias de gamificación y pone a disposición del estudiante diversas posibilidades para 

mejorar la comprensión y el aprendizaje. De acuerdo con Aranda y Caldera (2018), la 

utilización de las guías didácticas digitales favorece el proceso de aprendizaje a través de 

diferentes recursos didácticos como son: el conocimiento científico, los gráficos, los videos 

y los juegos. Además, según (Alcívar & Alcívar, 2021), el uso de herramientas digitales 

potencia eficazmente la adquisición de aprendizajes significativos, promoviendo el 

desarrollo integral y cumpliendo con el perfil de salida establecido en el currículo nacional 

ecuatoriano para la materia de Biología en el nivel de Bachillerato. 
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CAPÍTULO V. CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES 

 

5.1 CONCLUSIONES  

 

• El uso integral de la guía didáctica digital "Experimenta, Juega y Aprende" ha 

demostrado su eficacia, al alcanzar la aceptación en la totalidad de los estudiantes 

encuestados. Este recurso no solo facilitó la conexión entre los fundamentos teóricos y 

la práctica, sino que también se enriquece con recursos de gamificación. Esta estrategia 

se ha implementado con el objetivo de consolidar el aprendizaje experimental de los 

contenidos de Biología entre los estudiantes del primer año de Bachillerato General 

Unificado (BGU) de la U. E. "Miguel Ángel León Pontón". 

 

• Al analizar los fundamentos epistemológicos y metodológicos de la Biología para 

mejorar el aprendizaje experimental, nos enfocamos en el hecho de que, siendo una 

ciencia teórica, se fortalece a través de la metodología experimental, que implica la 

demostración y comprobación de contenidos, utilizando el experimento como base; 

según el 95% de los estudiantes encuestados, las actividades experimentales 

establecieron una conexión entre la teoría y la práctica, ayudándoles a construir sus 

conocimientos de manera autónoma y significativa. 

 

• Se diseñó una guía didáctica digital que incluye diversas actividades de gamificación, 

mediante el uso de herramientas como Educandy, Genially y Cerebriti. Estas actividades 

han revelado un impacto positivo en todos los estudiantes encuestados debido a que han 

logrado el fortalecimiento de la creatividad e innovación en el proceso de aprendizaje. 

Además, se destacan por promover el aprendizaje activo y fomentar la participación de 

los estudiantes. 

 

• Al socializar la guía didáctica digital con los estudiantes del primer año de Bachillerato 

en la Unidad Educativa "Miguel Ángel León Pontón", su uso resultó oportuno para la 

totalidad de los participantes. Esto confirma la validación de esta herramienta digital en 

el proceso de enseñanza, ya que complementa, dinamiza y enriquece el aprendizaje 

experimental de las unidades: I (Origen de la vida), II (Biomoléculas orgánicas y 

metabolismo) y V (Biología celular), a través de la implementación de estrategias 

creativas de gamificación. 
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5.2  RECOMENDACIONES 

 

• Se sugiere utilizar la guía didáctica digital "Experimenta, Juega y Aprende", ya que 

constituye una estrategia que facilita la consolidación del aprendizaje experimental 

en el campo de la Biología. Esta herramienta permite que tanto el docente como el 

estudiante desarrollen competencias de manera colaborativa, fortaleciendo así el 

proceso de enseñanza-aprendizaje. 

 

• Se propone que los fundamentos teóricos y conceptuales provengan de fuentes 

respetables y confiables con el fin de garantizar la credibilidad de la investigación y 

generar confianza en los lectores. 

 

• Se sugiere diseñar una guía digital que incluya actividades de gamificación de 

manera que fortalezca la creatividad e innovación en el proceso de aprendizaje y 

facilite la compresión de las unidades: I (Origen de la vida), II (Biomoléculas 

orgánicas y metabolismo) y V (Biología celular). 

 

• Se recomienda promover y difundir los recursos disponibles, como la guía didáctica 

digital "Experimenta, Juega y Aprende", como parte del proceso de aprendizaje en 

Biología, a través de varios canales, ya que estos recursos no solo enriquecen el 

ámbito académico, sino que también están diseñados para abordar los desafíos que 

enfrenta la sociedad. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



62 

 

6. CAPITULO VI. PROPUESTA 

URL de la guía didáctica digital: https://acortar.link/Qdgtrt 

 
 

 

https://acortar.link/Qdgtrt
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ANEXOS 

Anexo 1. Cuestionario de evaluación 

 

 

Universidad Nacional de Chimborazo  

Facultad de Ciencias de la Educación Humanas y 

Tecnologías 

Carrera de Pedagogía de las Ciencias Experimentales: 

Química y de la Biología 

 

La presente encuesta tiene como objetivo adquirir datos para el desarrollo del proyecto de 

investigación titulado; La gamificación como estrategia de aprendizaje experimental de 

Biología incorporando las TIC con estudiantes de primero de BGU de la Unidad 

Educativa “Miguel Ángel León Pontón”. 

Este cuestionario es anónimo por lo que le solicitamos que responda honestamente, ya que 

los datos recopilados son importantes para la confiabilidad de la encuesta y de antemano 

agradecemos su valioso tiempo y disposición para compartir su conocimiento. 

Indicaciones: Subraye la opción correcta según su criterio. 

 

1. ¿Considera que las actividades experimentales propuestas en la guía didáctica 

digital facilitan el entendimiento de las unidades unidad I, II y V. 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

2. ¿La gamificación es importante en el aprendizaje experimental? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

3. ¿Considera usted que el empleo del recurso educativo interactivo icell facilita la 

identificación de las estructuras que conforman la célula animal y vegetal? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 
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4. ¿Considera usted que el juego “El preguntón” elaborado en la plataforma 

Genially permite reforzar los conocimientos sobre las teorías del origen de la vida? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

5. ¿Considera usted que el juego “Misión: el metabolismo” elaborado en la 

herramienta Educandy potencia el aprendizaje sobre el metabolismo celular? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

6. ¿Considera usted que el juego “La búsqueda de los organelos de la célula 

animal” elaborado en la plataforma Educandy permite identificar las diferentes 

estructuras que conforman una célula animal? 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

7. ¿Considera usted que los juegos desarrollados en la herramienta Cerebriti 

favorecen el proceso de aprendizaje de las unidades tratadas en la asignatura de 

Biología? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

 

8. ¿Cree usted que las herramientas virtuales de gamificación como Educandy, 

Cerebriti y Genially son beneficiosas para el aprendizaje de la Biología? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 
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9. ¿Considera usted que los juegos desarrollados en las diferentes herramientas de 

gamificación son de fácil manejo? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 

 

10. ¿Considera oportuno el uso de la guía didáctica digital Experimenta, ¿Juega y 

Aprende, sobre el uso de la gamificación como estrategia de aprendizaje experimental 

de Biología? 

 

Totalmente de acuerdo 

De acuerdo 

Poco de acuerdo 

En desacuerdo 
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Anexo 2. Socialización de la guía didáctica digital “Experimenta, Juega y Aprende” 

 
 

Anexo 3. Presentación de la fundamentación teórica de la guía didáctica digital 
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Anexo 4. Realización de actividades de gamificación 

 
 

 

 


