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RESUMEN

La educacion, entendida como un
fendmeno social global, tiene como objetivo
formar ciudadanos capaces de desarrollar
competencias en diversas areas del
conocimiento. Para ello, es fundamental que los
docentes integren las TIC de manera efectiva en
los procesos de ensefianza-aprendizaje y
promuevan en los estudiantes el desarrollo de
competencias cientificas mediante experiencias
lidico-tecnolégicas.

En este marco, el presente articulo se desarrollo
a través de una indagacion tedrica-documental,
que consistio en la revision y analisis de fuentes
académicas relacionadas con gamificacion,
metodologias activas y ensefianza de las
Ciencias Naturales. La estrategia utilizada fue el
analisis de experiencias educativas previas en
las que la gamificacion se aplico en entornos
escolares, identificando sus beneficios,
limitaciones y potencialidades.

Los hallazgos evidencian que la gamificacion
favorece la motivacion, el aprendizaje activoy la
apropiacion de conceptos cientificos, al mismo
tiempo que estimula la resolucion de problemas
y el trabajo colaborativo. Asimismo, se concluye
que esta herramienta lidico-tecnoldgica

constituye una alternativa  pedagdgica
significativa para mejorar la ensefanza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales,

fortaleciendo tanto competencias cognitivas
como socioemocionales en los estudiantes.
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ABSTRACT

Education, understood as a global
social phenomenon, aims to develop citizens
capable of developing competencies in diverse
areas of knowledge. To achieve this, it is
essential that teachers effectively integrate ICTs
into the teaching-learning processes and
promote the development of scientific
competencies in students through playful
technological  experiences.  Within  this
framework, this article was developed through a
theoretical and documentary inquiry, which
consisted of the review and analysis of academic
sources related to gamification, active
methodologies, and the teaching of natural
sciences. The strategy used was the analysis of
previous educational experiences in which
gamification was applied in school settings,
identifying its benefits, limitations, and
potential. The findings show that gamification
promotes motivation, active learning, and the
appropriation of scientific concepts, while also
stimulating problem-solving and collaborative
work. It is also concluded that this recreational
and technological tool constitutes a significant
pedagogical alternative for improving the
teaching and learning of natural sciences,
strengthening both cognitive and socio-
emotional skills in students.
Keywords: Gamification - EdTech Playful Tool -
Natural Sciences.
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INTRODUCCION

La educacion entendida como un hecho social de caracter mundial, tiene entre sus objetivos
ayudar a formar a los ciudadanos en funcion a sus propias capacidades, habilidades y destrezas, a fin
de lograr en ellos el desarrollo de competencias en las diversas areas del saber y asi incursionar en
los contextos que estructuran al mundo actual, es decir, “competir, establecer mecanismos para la
solucion de problemas, actuar reflexivamente ante los hechos sociales, econémicos, politicos,
educativos y culturales que envuelven a las sociedades” (Bolafo, 2020, p. 197). En virtud de esto,
todo proceso de ensenanza-aprendizaje debe centrarse en una practica pedagobgica basada en la
implementacion de estrategias, métodos, técnicas y recursos innovadores.

Contrario a esto, se observa con preocupacion que el manejo pedagégico desarrollado por
algunos docentes durante la ensefianza de las ciencias naturales sigue desarrollandose bajo posturas
pedagadgicas tradicionalistas, las cuales de manera general se encuentran apoyadas en el uso de la
pizarra, de libros o guias que no permiten al estudiante interactuar con experiencias reales que
promuevan la formacion del verdadero conocimiento cientifico. Esta situacion ha llevado “a
implementar modelos educativos que logren responder a las necesidades de la poblacidn y se ajusten
alos avances y particularidades tecnoldgicas, econémicas, sociales, cientificas e ideologicas de cada
pais” (Sesna, 2019, p. 229).

Opinidn ésta que permite inferir que es, a través de esta combinacion, que se logra insertar
paradigmas innovadores encargados de transformar los procesos educativos y llevar los mismos hacia
el logro de objetivos relacionados con las ciencias biolégicas, bajo un perfil de calidad que les permita
responder con eficacia y sentido critico - reflexivo a las exigencias requeridas por una sociedad que
se encuentra en constante cambio. Desde esta perspectiva, es fundamental que los docentes posean
competencias tecnoldgicas, las cuales “les permitan efectuar una apropiada integracion de las TIC en
los procesos de ensefianza - aprendizaje y promover en la comunidad estudiantil la formacion de
competencias cientificas obtenidas como resultado de interacciones liidico tecnoldgicas” (Barraza,
2018, p. 171), lograndose con ello romper paradigmas y crear nuevos escenarios de ensefianza”.

De aqui la importancia que tiene el incorporar herramientas digitales que fomenten la
articulacion de tecnologias emergentes con disefios curriculares innovadores, es decir, que
garanticen la coherencia entre los objetivos formativos y los recursos disponibles, en contextos
educativos donde la tecnologia forme parte fundamental de la construccion del conocimiento
integral. Con base en este sefialamiento, la Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion,
la Ciencia y la Cultura La UNESCO (2021) seiiala que “los educadores necesitan formacion
especializada para seleccionar recursos digitales segiin criterios didacticos y no solo técnicos” (p.
28).

Por tanto, la actualizacion docente debe integrar componentes pedagégicos que superen el
mero entrenamiento instrumental, tal y como lo indica el Ministerio de Educacién Nacional (2019) de
Colombia al afirmar: “la capacitacion docente debe ser promovida de forma auténoma y progresiva
en el manejo de informacion y creacion de contenidos”. (s/n). En atencion a esto, se vuelve necesario
que el docente seleccione recursos digitales que estén alineados con objetivos de aprendizaje, que
logren crear puentes de aprendizaje entre herramientas técnicas y procesos cognitivos. Con base en
esto, Rodriguez y Garcia (2022), seiialan: “esta mediacidn debe trascender enfoques instrumentales
para incorporar dimensiones criticas y creativas” (p. 187).

Planteamiento éste que permite indicar que la efectividad de las TIC depende de su
integracion en un marco pedagogico que logre transformar las practicas educativas tradicionales, ya
que solo asi podran crear actividades educativas que usen medios digitales para desarrollar
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habilidades, como el pensamiento critico, cientifico y el pensamiento integral. De este modo, se
propone la herramienta lidica - tecnoldgica de gamificacion, la cual representa a nivel educativo un
método de ensefianza significativo para el desarrollo de habilidades cientificas y el razonamiento de
todas aquellas teorias bioldgicas que rodean la vida de los seres vivos, ya que su disefio inherente
fomenta la adquisicion de competencias claves.

No obstante, se observa en la actualidad que la ensenanza de las ciencias naturales enfrenta
un desafio critico, fundamentado en mejorar el desinterés progresivo de los estudiantes hacia los
contenidos cientificos tradicionales, denotandose que, a menudo estos aprendices conciben estas
disciplinas como areas, memoristicas y desconectadas de la realidad cotidiana; situacion ésta que
ha generado una brecha entre el conocimiento académico y la curiosidad innata del educando
convirtiéndose en una debilidad cognitiva generada a menudo por la insistencia de algunos docentes
de impartir modelos pedagdgicos pasivos que no logran capturar la atencion de la comunidad
estudiantil generando consecuencias como: bajos niveles de alfabetizacion cientifica y una escasa
motivacion por las carreras integradas con la (Ciencia, Tecnologia, Ingenieria y Matematicas).

Ante este escenario, surge la necesidad de documentar y sistematizar alternativas
pedagogicas disruptivas que dinamicen el aula, proponiéndose para ello, la gamificacion, entendida
como la integracion de mecanicas, dindmicas y componentes de juego en entornos de aprendizaje,
posicionandose como una herramienta transformadora capaz de convettir el proceso de ensefianza
en una experiencia inmersiva y significativa. Este articulo de revision cobra una importancia
fundamental, ya que busca sintetizar las evidencias tedricas y practicas que validan como la lidica
estructurada puede potenciar la comprension de fendmenos naturales, facilitando la transicion de un
aprendizaje receptivo a uno participativo y critico, al plantear actividades gamificadas no como un
simple juego, sino como una estrategia didactica rigurosa, este estudio ofrece a la comunidad
académica una vision actualizada sobre como revitalizar las ciencias naturales en el siglo XXI.

Se puede decir entonces que, la gamificacion no representa (inicamente una herramienta de
ensefanza, sino un recurso que promueve el desarrollo de habilidades cientificos que lleva a los
participantes a interpretar, solucionar problemas complejos, fortaleciendo el desarrollo de
habilidades practicas, a través de la interaccion constante y la aplicacion de los principios del juego
en el contexto educativo. De aqui, la importancia de realizar una indagacion tedrica que permita
analizar la gamificacion: una herramienta lidica-tecnoldgica significativa para la ensehanza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales, estableciéndose para tal propésito los siguientes objetivos:

OBJETIVOS

Objetivo General

Analizar la gamificacion: una herramienta liidica-tecnoldgica significativa para la ensefianza-
aprendizaje de las Ciencias Naturales
Objetivos Especificos

Explicar la importancia de la gamificacion como herramienta lidica - tecnolégica

Describir laimportancia que tiene la gamificacion en los procesos de enseianza aprendizaje
de las ciencias naturales

METODOLOGIA

Para toda investigacion, el marco metodolégico representa el apartado que detalla la
estrategia de investigacion, “la cual incluye el enfoque (cuantitativo, cualitativo o mixto), el disefo
(experimental, no experimental), la poblacion y muestra, las técnicas e instrumentos de recoleccion
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de datos, y los procedimientos para el analisis y la interpretacion de los resultados” (Hadi et al.,
2023). Este espacio brinda al lector los aspectos relacionados con el camino metodolédgico a seguir
en la investigacion.

De acuerdo con la naturaleza y caracteristicas del problema objeto de estudio, la presente
investigacion es de tipo documental, bibliografico y narrativo, la cual, a criterio de Arias-0don (2023),
“es un proceso basado en la bisqueda, recuperacion, analisis, critica e interpretacion de datos
secundarios; es decir, los obtenidos y registrados por otros investigadores en fuentes documentales:
impresas, audiovisuales o electronicas” (p. 34). Es decir, representa un procedimiento cientifico, un
proceso sistematico de indagacion, recoleccion, organizacion, analisis e interpretacion de
informacion o datos en torno a un determinado tema. Al igual que otros tipos de investigacion, este
es conducente a la construccion de conocimientos.

En el mismo orden, el estudio se enmarcard dentro de una investigacion de caracter
descriptivo, la cual, segin (Hernandez-Sampieri & Mendoza, 2018), “busca especificar las
propiedades, las caracteristicas y los perfiles de personas, grupos, comunidades, procesos, objetos
o cualquier otro fendmeno que se someta a un analisis” (p. 381). En definitiva, las investigaciones
descriptivas permiten medir la informacion recolectada para luego describir, analizar e interpretar
sistematicamente las caracteristicas del fendmeno estudiado con base en la realidad del escenario
planteado.

Para el analisis se aplico un método de induccion-deduccion, el cual, segiin Reynolds (2013),
“facilita la construccion de descripciones y fundamentos tedricos desde analisis particulares para
llegar a generalizaciones y conclusiones” (p. 296). Para el mismo, se realizd una bisqueda en la
seccion de Google Académico; también se recurrio a bases de datos de revistas como Scielo / Scielo
Espaia, que es una biblioteca virtual. Segiin Matheson (2011), las técnicas de recoleccion como el
resumen, el subrayadoYy el uso de fichas son las encargadas de ofrecer al investigador la vision o pasos
que debe cumplir durante su ejercicio; cada una de ellas debe estar en correspondencia con el nivel
aemplear” (p. 299).

Esto indica que, para llevar a cabo el procesamiento de los datos obtenidos, a través de
técnicas de recoleccion de datos, tales como fichas de resumen, textuales, registros descriptivos,
entre otros, se deben “ajustar los referentes tedricos investigados al nivel que ha sido seleccionado,
el cual se basa en la descripcion de los resultados encontrados” (Norpoth, 2012, p. 317).

En efecto, fue realizado un registro descriptivo con el cual se llevé a cabo una revision
bibliografica y normativa entendida por Norpoth (2012) “como la interpretacion de todos aquellos
libros, revistas, articulos y documentos que tengan relacion con el objeto a estudiar” (p. 301). Segiin
lo resefiado el propdsito de este proceso se basa en desarrollar un estudio de tipo descriptivo,
documental, entendiéndose, articulos cientificos, textos bibliograficos y normativa juridica que
permita analizar la tematica en estudio.

Para la bisqueda de fuentes de informacion fueron utilizadas diversas herramientas como
Google Académico, bases de datos como PubMed, Scielo, Revista Actualidades Investigativas en
Educacion (RAIE), Revista Electronica de Investigacion y Evaluacion Educativa, (RELIEVE), (REICE).
Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion, Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia (RIED), Revista Iberoamericana de Educacion Superior (RIES).

Asimismo, se emplearon descriptores y palabras clave en espaiol como estrategias
tecnoldgicas, la gamificacion como estrategia, la gamificacion en la ensefianza de las ciencias
naturales, impacto de la gamificacion en la ensefianza para encontrar la informacion relevante. En
virtud de que el total de publicaciones localizadas no necesariamente fueron fuentes confiables de
informacién o no tuvieron la informacion de interés para el logro de los objetivos propuestos, se
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procedié a emplear los criterios de seleccion, con el propdsito de que las publicaciones lograran ser
atiles.

Criterios de inclusion: Fueron considerados articulos de investigacion originales y completos
publicados en revistas especializadas, arbitradas e indexadas en las bases de datos mas conocidas
especializadas en el area de educacion como PubMed, Scielo, Revista Actualidades Investigativas en
Educacion (RAIE), Revista Electronica de Investigacion y Evaluacion Educativa, (RELIEVE), (REICE).
Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio en Educacion, Revista Iberoamericana de
Educacion a Distancia (RIED), Revista Iberoamericana de Educacion Superior (RIES). De igual forma,
fueron estudiados trabajos de Postgrado inéditos de investigacion que no se publicaron a la fecha;
articulos y/o trabajos de grado relacionados con el objetivo a lograr; escritos en espaiol

Criterios de exclusion: Se excluyeron aquellas publicaciones incompletas, solo resiimenes,
libros. articulos divulgativos o trabajos de Postgrado de revision; trabajos no articulados con la
pregunta de investigacion y los objetivos a lograr; trabajos en idiomas que no sea espaiiol; trabajos
publicados hace mas de cinco aiios, no son procedentes para el trabajo en curso, considerando que
el mismo tiene que centrase en informacion actualizada y veraz

RESULTADOS

Tomando en consideracion la revision documental, la cual fue llevada a cabo en articulos de
investigacion originales y completos publicados en revistas especializadas, arbitradas e indexadas en
las bases de datos mas conocidas especializadas en el area de educacion como PubMed, Scielo,
Revista Actualidades Investigativas en Educaciéon (RAIE), Revista Electronica de Investigacion y
Evaluacion Educativa, (RELIEVE), (REICE). Revista Iberoamericana sobre Calidad, Eficacia y Cambio
en Educacion, Revista Iberoamericana de Educacion a Distancia (RIED), Revista Iberoamericana de
Educacion Superior (RIES), se pudo establecer la importancia de los siguientes descriptores:

La Gamificacion: Una herramienta lidica - tecnolégica

La implementacion de la gamificacion responde didacticamente a la necesidad existente en
el campo educativo de registrar el progreso tecnoldgico y la posibilidad de crear espacios de
ensefanza-aprendizaje con modelos mas reveladores, cambiando aquellos sistemas educativos
cotidianos, en donde con el paso de la época se demuestra que hay poco interés en los estudiantes
por aprender. Es por esta razon que la gamificacion “se ha basado en aplicar elementos del juego en
el proceso de aprendizaje, beneficiandose del uso de tecnologia a través de tabletas, teléfonos
inteligentes y computadoras para aplicar conocimientos a través de actividades interactivas” (Dellviz,
2018, p. 75). Esto deja aprender de una manera mas dindmica, constructiva y atractiva para los
estudiantes.

Por consiguiente, la implementacion de una estrategia fundamentada en la gamificacion
propone el uso de elementos del juego como progreso, puntajes, avatares, desafios y rankings en
contextos escolares, lo que lleva a seialar que “la gamificacion, no necesita tecnologia para existir,
pero puede utilizarla haciéndola mas interactiva y contextualizada a la sociedad tecnoldgica del siglo
XXI” (Dellviz, 2018, p. 70), lo que la hace mas atractiva y le permite brindar mayores beneficios, tanto
para la escuela como para los estudiantes.

La aplicacion de esta herramienta aporta mas autonomia al proceso educativo, pues mejora
la relacion entre estudiantes, haciendo con ello que el proceso formador se vuelva mas atractivo y
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desarrolle la competencia socioemocional, considerandose para ello que el ambiente lidico hace que
el proceso ensefanza aprendizaje sea mas interesante y placentero, por lo que la adherencia es
natural y hay un mayor intercambio y absorcion de conocimientos. Por todo esto, es importante
destacar que la integracion de la gamificacion en el aprendizaje virtual ofrece una serie de ventajas
que contribuyen a un fortalecimiento significativo del conocimiento, la motivacion y el compromiso
por parte de la poblacion estudiantil.

A través de su uso, “se logra mantener a los estudiantes activos y comprometidos con el
contenido, reduciendo la desercion y la pasividad que a menudo se asocian con los cursos en linea”
(Cifuentes, 2015). En efecto, el uso de la gamificacion como herramienta de enseianza hace posible
que la poblacion estudiantil, consolide su comprension y retencion de la materia, lo cual se debe a
que estas plataformas gamificadas ofrecen retroalimentacion instantanea sobre el progreso de cada
educando, lo que permite corregir errores en el momento, entender mejor sus debilidades y fortalecer
sus areas de conocimiento de manera auténoma.

Conforme a esta pequeiia reseiia, se logra establecer la importancia didactica de la
gamificacion, la cual, a criterio de Kapp (2012), “representa pedagégicamente un modelo formativo
especifico que utiliza elementos narrativos y mecanicas propias de los videojuegos de rol para
estructurar el proceso de ensefianza y aprendizaje” (p. 92). Dicha definicion parte de una modalidad
que aborda el aula como un universo de acciones motivadoras, donde reina la aventura y los
estudiantes actiian como personajes que completan misiones (tareas académicas) para ganar puntos
de experiencia (XP), subir de nivel y desbhloquear recompensas o privilegios.

Por todo esto, se considera importante destacar que, la implementacion de métodos
apoyados en la gamificacion como herramienta lidico tecnoldgica permiten fortalecer el nivel de
compromiso de los estudiantes, lo que diferencia de las metodologias que se centran en la
transmision de informacion, se promueve el aprendizaje activo y el constructivismo, debido a que su
uso lleva al educando a establecer propositos y desafios donde deben resolverse problemas, tomar
decisiones y aplicar conocimientos de manera practica, fomentandose con ello, el trabajo en equipo
a través de misiones colaborativas, lo que activa la Zona de Desarrollo Proximo (ZDP) de Vygotsky,
donde el aprendizaje se potencia por la interaccién con compafieros mas capaces.

La Gamificacion en el proceso de enseiianza - aprendizaje

Para autores como Vera y Castro (2024), el proceso de ensefianza aprendizaje se centra en
acciones pedagégicas destinadas a “propiciar en los estudiantes el enriquecimiento y crecimiento
intelectual de recursos como seres humanos, la apropiacion de determinados conocimientos y la
formacion y desarrollo de habilidades y valores”. (p. 282). Asimismo, Calves (2015), indica que
representa una actividad intencional direccionada mediante métodos didacticos que se realiza con
“el fin de propiciar el aprendizaje, por lo que es una practica fundamentada en concepciones,
valoraciones, métodos y procedimientos que el maestro empieza a organizar desde que realiza la
planeacion, cuando toma decisiones sobre qué enseiiary como ensefar”. (p. 177).

Seguidamente, Ancere (2014) plantea que el proceso de ensenanza-aprendizaje representa
un “proceso de indicacion, explicacion, orientacion, motivacion y evaluacion que media para que el
estudiante construya su propio aprendizaje, es decir, se basa en un conjunto de sucesos externos
planificados y facilitados que influyen para producir los procesos de aprendizaje”. (p. 159). En unién
de ello, Rivas (2017) plantea que el proceso de ensenanza-aprendizaje se centra en la construccion
de conocimientos ideada a través de métodos pedagégicos instructivos; es decir, se basa en el
proceso de transmision de una serie de conocimientos, técnicas, normas y/o habilidades que alcanza
una poblacion estudiantil determinada luego de las acciones de formacion dadas.
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En union de lo mencionado, autores como Quezada-Zapata et al. (2024) confirman que
“cuando se utilizan plataformas o actividades gamificadas (como un "recorrido energético" o un
juego de roles sobre ecosistemas), los estudiantes se motivan y emocionan, lo que hace que el
proceso de aprendizaje sea una experiencia positiva y satisfactoria” (p. 25). Segin los autores, la
practica educativa apoyada en la herramienta tecnoldgica de la gamificacion ayuda a los estudiantes
a asimilar conceptos complejos de las ciencias naturales, lo cual se establece al momento en que el
educando participa y aplica sus conocimientos de manera practica y repetitiva dentro del juego,
senalamiento éste que es fundamental en los procesos de ensefianza aprendizaje de esta asignatura.

Basandose en esto, Mallitasig y Freire (2020), plantean “la aplicacion de esta estrategia
didactica (gamificacién) no solo mejora la participacion, sino también el rendimiento y la
productividad académica en el aprendizaje de las Ciencias” (p. 31). Lo que lleva a interpretar que este
tipo de herramientas digitales, promueve un aprendizaje significativo a largo plazo y una mejor
comprension conceptual, lo cual se debe a que el juego proporciona un feedbackinmediato sobre si
el estudiante esta aplicando el concepto cientifico correctamente. Segiin esta investigacion, el
proceso de ensefianza-aprendizaje se basa en la transmision de conocimientos, principios e ideas
que se ensefian a alguien, implica la interaccion de tres elementos: el maestro, el estudiante y el
objeto de conocimiento.

Dicho de esta forma, la gamificacion motiva al estudiante a enfrentar los desafios lidicos, por
cuanto deben aplicar el método cientifico de manera implicita, resolviendo problemas complejos y
tomando decisiones basadas en los conocimientos adquiridos, lo que fomenta el pensamiento critico,
hallazgo éste que se fundamenta en que la practica de estas dindmicas lidicas deben ser
desarrolladas mediante procesos subjetivos que involucran la captacion, incorporacion, retencion y
utilizacion de la informacion que el individuo recibe en su intercambio continuo con el docente
facilitador, quien orienta el recorrido pedagogico que deben seguir los estudiantes para construir su
aprendizaje.

La gamificacion como una estrategia promotora de experiencias significativas en el aula

Segiln Alveary (2013), “£s una ciencia que se desarrolla, a través de la realizacion de
investigacionesy estudios sobre los seres vivos de manera constante” (p. 171). Las ciencias naturales
“estudian las caracteristicas de los seres vivos, como el tamaiio, la forma, las células que lo
componen, como obtienen energia, para qué sirven sus estructuras” (Casi, 2015, p. 187). También
estudia los organismos como parte de una comunidad, como se relacionan con el ambiente que los
rodea y como les afecta. Para Cisnett (2014), “las ciencias naturales son aquellas que buscan
establecer las leyes que rigen la vida de los organismos”. Es decir, abarca el estudio del origen de la
vida y su evolucion a lo largo de nuestra existencia”. (p. 73).

Es una ciencia que se desarrolla, a través de la realizacion de investigaciones y estudios sobre
los seres vivos de manera constante. Para Barletta (2014), “es una ciencia que aporta gran
conocimiento a otras ciencias, como la antropologia y la psicologia”. Segin lo expuesto, las ciencias
naturales comprenden las distintas formas y dinamicas de la vida: el origen, la evolucion, la
adaptacion y los procesos propios de los seres vivientes: la nutricion, el metabolismo, el crecimiento,
la respuesta a estimulos, la reproduccion y sus diversos mecanismos posibles de existencia.

No obstante, se observa a menudo que la praxis pedagdgica que realizan algunos docentes
para la enseianza de las ciencias naturales se realiza mediante métodos tradicionales, los cuales en
su efecto disminuyen la posibilidad de generar un pensamiento critico y cientifico sobre los procesos
vitales que rigen el entorno (biolégico, fisico y quimico) en la poblacion estudiantil, lo que es causado
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debido a la desmotivacion y la dificultad para transferir el conocimiento que se produce en el aula al
ser puestos en practica este tipo de procesos mecanicos de enseiianza.

Por todo esto, se considera de gran importancia considerar la gamificacion como una
estrategia promotoras de experiencias significativas en el aula, a través de esta herramienta el o la
docente tienen la posibilidad de crear espacios de formacién académica donde hayan simulaciones
virtuales (didactica de enseianza de la biologia) de ecosistemas como por ejemplo (como un mundo
abierto 0 sandbox) donde los estudiantes deben tomar decisiones para mantener el equilibrio de una
cadena tréfica, o juegos de clasificacion de especies (arboles taxondmicos interactivos) para obtener
insignias del “Profesor”. (Quezada-Zapata et al., 2024).

De igual manera, la gamificacion como estrategia permite al docente desarrollar disefios
apoyados en retos de resolucion de problemas ambientales (basados en Escape Rooms educativos),
los cuales exigen la aplicacion de conocimientos académicos para descontaminar un rio o disefiar un
sistema de energia sostenible, ganando un lugar en la tabla de liderazgo ambiental y dinamicas que
logran crear laboratorios virtuales gamificados donde el "error" no penaliza, sino que otorga al
estudiante puntos de experiencia (XA, permitiéndole al mismo, experimentar con procesos biologicos
de lavida en el planeta, que al ser realizados de manera correcta permiten a la comunidad estudiantil
pasar al siguiente nivel.

Se puede decir entonces que, la gamificacion fortalece la enseianza de las Ciencias
Naturales porque traduce la complejidad cientifica en un lenguaje universal, el cual se desarrolla
mediante experiencias constructivistas que permiten interactuar al estudiante con la realidad en
estudio de forma lidica, generandose con ello, una motivacion intrinseca (el deseo de ganar, de
superar el desafio) que impulsa a la comunidad estudiantil a esforzarse por construir el conocimiento
necesario, lo que proporciona un entorno experiencial donde la ciencia se vive y se aplica, no solo se
lee y estudia de manera mecanica, haciendo que los conceptos vitales no solo se entiendan, sino que
se dominen a través de una experiencia memorable y retadora.

CONCLUSIONES

La gamificacion como herramienta liidico-tecnoldgica es concebida como uno de los recursos
tecnoldgicos de mayor aceptacion por la comunidad estudiantil; su importancia se centra en que
representa un tipo de dindmica recreativa, la cual facilita la interaccion de los estudiantes con sus
pares e interviene en actividades virtuales que les generan satisfaccion. De ahi que los medios
virtuales como la gamificacion sean utilizados para la enseiianza de las ciencias naturales, ya que
ofrecen ventajas para que la poblacion estudiantil se apropie de conocimientos de manera indirecta
y sin sentir que se encuentran en un ambiente de aprendizaje rigido.

En efecto, el juego desarrollado, a través de dinamicas liidicas tecnoldgicas, permite ofrecer a
la poblacion estudiantil la oportunidad de explorar situaciones ajenas a su cotidianidad para que
puedan asimilarlas y apropiarse de las experiencias que son necesatrias para su desenvolvimiento
social. Por consiguiente, cuando los juegos virtuales son integrados en el proceso de ensefianza de
las ciencias naturales, a través de la gamificacion, se convierten en una estrategia clave para facilitar
el aprendizaje de conocimientos cientificos.

Esto se debe a que esta metodologia utiliza elementos y mecanicas de juego haciendo énfasis
en desafios, logros y recompensas, con el fin de motivar a los estudiantes y transformar la experiencia
educativa, volviendo esta accion formadora mas atractiva. De ahi que, la gamificacion entendida
como un juego virtual es percibida por la comunidad docente como un recurso eficaz que favorece el
razonamiento cientifico y el aprendizaje de los procesos bioldgicos que definen los ciclos de la vida
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de todo ser viviente, debido a que motiva a la poblacion estudiantil a participar en sus dinamicas
lidicas de forma activa, lo que fomenta su compromiso y les permite desarrollar habilidades
cognitivas de manera mas dindmica y motivada, lo que convierte el estudio en una actividad
placentera y menos mondtona, la cual incentiva al educando a resolver problemas, pensar de forma
estratégica, colaborar con otros y tomar decisiones en tiempo real.

Por todo esto, es elemental que el estudiante interactie con métodos digitales, ya que les
permite navegar de forma segura y efectiva en un mundo cada vez mas tecnolédgico, constituyéndose
con ello que el poseer este conjunto de saberes va mas alla de simplemente usar dispositivos; pues
implica que la poblacion estudiantil en todos sus niveles académicos, logre tener la capacidad de
buscar y evaluar informacion de manera critica, lo que implica no solo adquirir competencias
cientificas y apropiarse analiticamente de los procesos que caracterizan la vida en el planeta,
mediante un comportamiento responsable y respetuoso en el entorno digital.
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