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Resumen 

El proyecto de investigación tuvo como objetivo evaluar el impacto de la herramienta de 

gamificación en el proceso de enseñanza para la aplicación de conceptos orientados a la 

apropiación de los contenidos fundamentales de la genética, para fortalecer la asimilación de los 

contenidos por parte de los estudiantes de grado noveno del Colegio Cooperativo Antonio 

Villavicencio.  Esta iniciativa surge a partir de la problemática identificada en la enseñanza de la 

genética, donde se evidenció que los estudiantes encontraban dificultades para asimilar los 

conceptos genéticos básicos y se mostraban desmotivados, esto debido al uso de metodologías 

tradicionales que hacen que la asignatura sea tediosa y poco interesante. Para abordar esta 

problemática se implementó GenoGame, una herramienta gamificada desarrollada mediante de 

la plataforma en línea Genially, con el propósito de mejorar el proceso de enseñanza - 

aprendizaje de la genética.  

Los resultados evidenciaron una mejora en la aplicación de conceptos para la asimilación 

de los contenidos de genética claves tales como las generalidades del ADN, los procesos de 

Replicación, Transcripción y Traducción (Síntesis de proteínas), así como la importancia de la 

diversidad genética; estas mejoras se reflejaron en un incremento del 34,1 % en el rendimiento 

académico promedio.  

Este proyecto no solo evidencio el impacto positivo de la Gamificación en el aprendizaje 

de genética, sino que también sienta las bases para futuras investigaciones y aplicaciones en otras 

áreas del conocimiento. 

Palabras clave:  Gamificación, genética, enseñanza, aprendizaje, innovación. 
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Abstract 

The present investigative Project has as objetive evaluate the impact of the gamification 

on the process of teaching about the aplication of conceps focused on the apropiation of the 

fundamental topics of genetic, to improve the knowlege of the students of ninth from Colegio 

Cooperativo Antonio Villavicencio. This iniciative emerges from the principal problematic of the 

teaching of genetics, where we could evidenced that students were struggling with the basic 

genetic conceps and were fealing desmotivated, this was found as a result of traditional 

methodologies that makes learning more tedious and les interesting. To deal with this 

problematic we implement GenoGame, a tool gamified and developed on the platform Genially, 

with the porpouse of improving the process of teaching-learnig genetic.  

The results had shown an improvement on the aplication of conceps to assimilate the 

fundamental topics of genetic like DNA generelaties, replication, transcription and translation 

(protein synthesis) process, as the importance of genetic diversity; this improvements show the 

incress of the 34,1% on the avarage academic performace.  

This proyect not only evidenced the positive impact of gamification of genetic teaching, 

but also set the bases for future investigations and aplications on other areas of knowlege.  

Key words: Gamification, genetics, teaching, learning, innovation. 

Introducción y Justificación 

Esta investigación se propone la utilización de la gamificación como estrategia para 

mejorar el proceso de enseñanza - aprendizaje de la biología, específicamente el tema de la 
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genética, en noveno grado del Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio ubicado en la ciudad 

de Villavicencio. El proyecto se ejecutará durante el primer período académico del año 2025. 

Por medio de una encuesta, se identificaron varias dificultades relacionadas con 

aplicación de conceptos para la asimilación de los contenidos fundamentales de genética de 

grado noveno. Estas dificultades se deben principalmente a las metodologías tradicionales 

empleadas por los docentes. La implementación de la gamificación pretende aumentar el interés 

y la participación de los estudiantes, proporcionando un enfoque más dinámico y atractivo para 

el aprendizaje de la genética.  

Teniendo en cuenta este diagnóstico inicial, surge la pregunta de investigación: ¿Cómo 

puede la gamificación contribuir a la asimilación de contenidos fundamentales de la genética en 

estudiantes de noveno grado del Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio? 

Con el propósito de dar respuesta a la pregunta de investigación, este proyecto surge con 

la intención de implementar la herramienta gamificada GenoGame, buscando así fortalecer de 

manera efectiva el procedimiento para educar en genética a los educandos del curso noveno. 

Mediante esta herramienta, los estudiantes fortalecerán los contenidos genéticos fundamentales y 

serán capaces de dar soluciones a situaciones relacionadas con los mismos.   

La plataforma en línea utilizada para llevar a cabo esta investigación fue Genially , la 

cual ofrece una variedad de modos de uso fácilmente adaptables al campo de la educación, entre 

estos se destacan las infografías educativas, presentaciones interactivas, diversas opciones para 

organizar la información como líneas de tiempo, mapas mentales o conceptuales o herramientas 

que permiten y facilitan el desarrollo de aprendizaje por medio de la gamificación; de las 
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anteriores, se eligió como base para nuestra investigación la gamificación. Además, los 

estudiantes utilizarán tecnología como ordenadores, tabletas y teléfonos móviles como 

herramienta de mando, y no necesitarán tener una cuenta o suscripción conectada al sitio 

principal para utilizar el programa. 

Para evaluar la efectividad de la gamificación en la enseñanza de la genética se utilizará 

la técnica de investigación cuantitativa experimental, apoyada en técnicas de recolección de 

información como encuestas, Pruebas Pre-test y Post-test, lo cual permitirá realizar una 

comparativa entre los resultados anteriores a la aplicación de la herramienta GenoGame y los 

posteriores a la misma.  

Al final del proyecto, se espera que los resultados obtenidos sean significativos y 

evidencien mejoras en la aplicación de conceptos para la asimilación de los contenidos de 

genética por parte de los estudiantes de grado noveno. Este proyecto pretende además sentar 

bases para futuras investigaciones y aplicaciones de la gamificación en otras áreas del 

conocimiento. 

Preliminares: Delimitación del marco de trabajo para el abordaje del problema o 

necesidad 

Diagnóstico de la situación 

 El contexto educativo está evolucionando rápidamente adecuándose a las nuevas 

realidades y demandas del estudiantado. Esto implica promocionar diversas alternativas 
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pedagógicas, didácticas y metodológicas para lograr aprendizajes más significativos y 

desarrolladores, que a su vez generen un mayor interés en los estudiantes. 

Enseñar biología y otras ciencias representa un desafío para los docentes. No es fácil 

generar emociones y captar el interés de los estudiantes en temáticas abstractas, a veces 

distantes de lo que sus sentidos pueden percibir. Históricamente, estos temas se han 

considerado complicados, lo que ha provocado que muchos estudiantes formen muros y 

desprecien el apasionante campo de la ciencia.  La enseñanza de las ciencias requiere una 

búsqueda continua de métodos que animen a los alumnos, permitan las abstracciones 

necesarias y empleen paralelismos o simulaciones para acercarlos a la ciencia. 

Según afirma Sonsoles (2018): “Las herramientas de gamificación crean un ambiente 

divertido en las aulas que fomentan la participación del alumnado y la motivación del 

mismo” (p.36). El uso de estas herramientas, además de crear un ambiente divertido en el 

aula, conforman estrategias que permiten motivar al estudiante hacia el desarrollo de 

actividades interactivas y la participación consciente en el proceso de enseñanza aprendizaje. 

Por lo anterior, se realizó un proceso diagnóstico por medio de una encuesta aplicada 

a la población objetivo (15 estudiantes), donde se pudo identificar que las herramientas 

utilizadas para el aprendizaje de la genética en los estudiantes de noveno grado del Colegio 

Cooperativo Antonio Villavicencio son insuficientes para desarrollar competencias en ellos. 

Además de esto  se evidenció que el 76 % de ellos están interesados en el estudio de la 

genética, pero el 42 % de los estudiantes encuestados tienen dificultad en la comprensión de 

este tema, por lo cual se generó la pregunta si les gustaría utilizar herramientas gamificadas 
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teniendo una respuesta positiva por el  94% de los estudiantes; y el 92 % de los estudiantes 

encuestados mencionan que las herramientas gamificadas son  útiles y el 80 % de ellos 

manifiestan que las actividades gamificadas aportaron positivamente en su aprendizaje 

cuando fueron ejecutadas en el aula, y 76 % de ellos prefieren la herramienta de kahoot, lo 

que nos permite observar que sienten afinidad con las actividades que involucren 

herramientas gamificadas. 

Identificación de la necesidad o problema 

En el área de genética, los estudiantes de noveno grado del colegio cooperativo 

Antonio Villavicencio enfrentan dificultades significativas en la aplicación de conceptos para 

la asimilación de los contenidos de genética debido a la falta de una secuencia lógica e 

interconexión entre los diferentes conceptos. Este problema específicamente se hace evidente 

en temas como las mutaciones genéticas y otros mecanismos de cambio en el ADN, donde no 

se establece un enlace claro entre los conceptos más simples a los más complejos como las 

modificaciones en el fenotipo y la diversidad genética en las poblaciones.  

Estas dificultades se pueden atribuir a una variedad de factores, incluyendo métodos 

de enseñanza tradicionales que limita a los estudiantes a construir una comprensión integral y 

es poco interactiva. Esta desconexión conceptual afecta la capacidad para entender los 

cambios en el ADN, debido a que las variaciones en las proteínas generan mutaciones y estas 

a su vez impactan el fenotipo de los organismos y contribuyen a la diversidad biológica de 

las especies. Este problema es relevante para cumplir con el derecho básico de aprendizaje 

(DBA 5) para grado noveno, que evidencia los conocimientos, competencias y habilidades 
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que debe adquirir los estudiantes en determinado nivel para que logren aplicar estos 

conocimientos de manera efectiva en su aprendizaje. 

Los recursos disponibles, como materiales didácticos y tecnología, a menudo son 

insuficientes o anticuados, lo que limita las oportunidades de aprendizaje significativo. Por 

otro lado, como docentes podemos carecer de formación en las técnicas más avanzadas de 

enseñanza interactiva y gamificación, lo que impide que puedan involucrar a los estudiantes 

de manera efectiva. Para abordar estos desafíos, es crucial implementar estrategias que 

integren la gamificación y otras metodologías innovadoras, con el fin de hacer el aprendizaje 

de la genética más accesible, interesante y efectivo para todos los estudiantes. 

Según Restrepo Gallego (2021), para que el aprendizaje de las ciencias sea realmente 

significativo, es necesario implementar estrategias didácticas efectivas que promuevan una 

comprensión profunda de los contenidos. Esta comprensión contribuiría, a largo plazo, al 

desarrollo de la ciencia en distintas áreas del conocimiento y se reflejaría, además, en una mejora 

del desempeño en pruebas estandarizadas. 

¿Cómo puede la gamificación contribuir a la aplicación de conceptos para la asimilación 

de los contenidos fundamentales de la genética en estudiantes de noveno grado del Colegio 

Cooperativo Antonio Villavicencio? 

Según Thevenon (2015), fomentar la curiosidad, el pensamiento crítico y la 

creatividad en los estudiantes es esencial para lograr una verdadera apropiación del 

conocimiento científico. Por esta razón, resulta necesario transformar las metodologías 

tradicionales y adoptar enfoques más innovadores. Una vía efectiva es incorporar el juego 
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como recurso pedagógico, ya que este aprovecha la inclinación natural de los adolescentes 

hacia actividades lúdicas, fortaleciendo tanto la motivación como la adquisición de 

competencias científicas. 

Diagrama de árbol del problema 

Figura 1  

Diagrama Espina de Pescado Causas 

 

Fuente propia 

El análisis realizado mediante el diagrama de espina de pescado reveló varias causas 

y efectos fundamentales que contribuyen a la falta de comprensión de contenidos de la 

genética en los estudiantes de noveno grado. Estas causas se agruparon en seis categorías 

principales: 
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La prevalencia de métodos tradicionales y poco interactivos limita la comprensión y 

el compromiso con el aprendizaje del contenido en genética, en concordancia con ello la falta 

de integración de recursos tecnológicos en las aulas de clase genera falta de dinamismo e 

interés en el contenido. Además, los materiales didácticos son insuficientes o 

desactualizados, poco interactivos lo cual hace que el estudiante pierda el interés y el 

aprendizaje sea poco eficaz. 

Junto a su falta de formación en técnicas de gamificación, también hay que tener en 

cuenta el desconocimiento de los instructores de las modernas tecnologías educativas. y 

prácticas pedagógicas innovadoras, hacen que la enseñanza de la genética sea poco práctica y 

funcional, generando en los estudiantes la sensación de dificultad o poca motivación para su 

aprendizaje.   

Cabe resaltar la importancia del entorno educativo ya que el ambiente escolar y las 

posibles distracciones que pueden generarse crean un impacto negativo a la hora del 

aprendizaje. Además, la falta de actividades grupales limita las oportunidades para que los 

estudiantes trabajen juntos y no se fomenta de manera adecuada el trabajo en equipo, esto 

impide el desarrollo de habilidades sociales y resolución de problemas. 

Oportunidades de innovación / alternativas de solución 

De acuerdo con el diagnóstico y la identificación del problema se encontraron las 

siguientes posibles ideas para encontrar una solución:  
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Primero utilizar plataformas de gamificación para aplicación de conceptos para la 

comprensión de los contenidos de genética, implementando juegos para explicar conceptos 

complejos. A continuación, se describirán con mayor amplitud las alternativas de solución: 

Plataforma de Gamificación Interactiva: Se utilizará una plataforma en línea que 

combine elementos de juegos (puntos, niveles, premios) con contenido educativo en genética. 

Incluyendo módulos interactivos, cuestionarios y retos relacionados con temas como ADN, 

genes, mutaciones, herencia, y el dogma central de la biología molecular. También hacer uso 

de simulaciones interactivas que permitan a los estudiantes experimentar con procesos 

genéticos como la replicación, transcripción, traducción y análisis de ADN. Utilizar juegos 

educativos para reforzar conceptos de genética a través de misiones y desafíos. 

Para implementar esta alternativa se adoptarán herramientas y software existentes que 

ofrecen simulaciones genéticas (por ejemplo, Learn Genetics, PhET Interactive Simulations, 

Genially). 

-Actividades Colaborativas y Competitivas: Se organizará competencias y desafíos entre 

grupos de estudiantes sobre temas de genética y por medio de plataformas colaborativas (Google 

Classroom, Microsoft Teams, Kahoot) se ejecutará las actividades generando trabajo en equipo y 

comunicación.  

Marco de trabajo creativo y de innovación 

La metodología que se va a implementar para el desarrollo del proyecto es Design Sprint 

creada por Jake Kannp en el 2010.  
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Design Sprint es un marco de trabajo que permite desarrollar ideas rápidamente. Se trata 

de un proceso estructurado que permite validar ideas, prototipar soluciones y testearlas con 

usuarios reales. Todo esto en tan solo una semana. 

A continuación, se mostrarán las fases de esta metodología: 

 

Fuente Propia 

Estas fases permitirán el desarrollo del trabajo abordando el problema de manera ágil y 

colaborativa, facilitando la innovación y la creación de soluciones efectivas en un corto período 

de tiempo ya que el proceso está diseñado para llevar una idea desde la concepción hasta la 

validación reduciendo riesgos, y teniendo un enfoque claro, esto hace que sea una herramienta 

Figura 2  

Fases de la Metodología 
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poderosa. Al aplicar esta metodología, los equipos pueden crear productos y soluciones que no 

solo sean innovadores, sino también altamente relevantes y útiles para sus usuarios finales. 

Objetivos 

Objetivo general 

Evaluar el impacto de la implementación de la herramienta de gamificación en el proceso 

de enseñanza para la aplicación de conceptos orientados a la asimilación de los contenidos 

fundamentales de la genética. (DBA5) 

Objetivos específicos 

Realizar una evaluación diagnóstica para identificar el nivel de comprensión de los 

estudiantes en cuanto a contenidos fundamentales de la genética.  

Implementar el uso de una herramienta gamificada para fortalecer la comprensión de 

contenidos de genética.  

Analizar el impacto de las actividades gamificadas en la comprensión de los contenidos 

genéticos. 

Matriz de medición de impacto educativo y social 
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Tabla 1  

Matriz de Medición de Impacto Educativo y Social 

Objetivo 

específico  

Contexto 

de 

impacto  

Efecto 

transforma

dor 

previsto  

Indicadore

s de 

cumplimie

nto e 

impacto  

Medios de 

verificació

n  

Supuestos/hipót

esis  
Riesgos  

Desarrolla

r e 

implement

ar 

actividade

s 

gamificad

as en 

genética  

Aulas de 

biología 

de 

manera 

presencia

l  

Aumento en 

la 

asimilación 

de 

conceptos 

macro y 

mejora en el 

trabajo en 

equipo  

Aumento 

de las 

calificacion

es de 

genética  

Exámenes 

Observacio

nes en 

clase  

Los estudiantes 

responderán 

positivamente a 

las actividades 

gamificadas y 

participarán 

activamente  

Dureza al 

cambio 

desde el 

estudiantado

  

  Increment

o en la 

participació

n activa en 

clases  

 Falta de 

acceso a 

dispositivos 

tecnológicos 

adecuados  

Actualizar 

y mejorar 

los 

recursos 

didácticos 

disponible

s  

Colegio y 

laboratori

os de 

biología  

Disponibilid

ad de 

materiales 

educativos 

modernos y 

efectivos, 

facilitando 

el 

aprendizaje 

autónomo y 

colaborativo

  

Los 

estudiantes 

reportaran 

mejoras en 

la 

comprensió

n.  

Registro de 

uso de 

recursos 

didácticos  

Los recursos 

didácticos 

mejorados serán 

accesibles y 

utilizados 

regularmente por 

los estudiantes  

  

  Posible 

falta de 

interés en los 

nuevos 

materiales  

  

Uso 

frecuente 

de los 

nuevos 

recursos 

por los 

estudiantes.

  

Evaluacion

es de 

desempeño  

Fomentar 

la 

motivació

n y el 

interés 

estudiantil 

en 

genética  

Aulas de 

biología 

y 

contextos 

de 

aprendiza

je  

Incremento 

en la 

investigació

n científica 

y el interés 

por la 

genética, 

tanto dentro 

Los 

estudiantes 

muestran 

mayor 

interés en 

actividades 

relacionada

s con 

genética  

Actividades 

extra-clase 

relacionada

s con 

genética y 

trabajo 

autónomo  

Los estudiantes 

encontrarán la 

genética 

relevante y 

aplicable a su 

vida cotidiana y 

académica  

Poca 

conexión 

percibida 

entre 

genética y 

aplicaciones 

prácticas 

Compromiso

s extra-clase 
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como fuera 

del aula  

que limitan 

la 

participación

  

Crear un 

entorno 

de 

aprendiza

je 

interactiv

o y 

colaborati

vo  

Aulas, 

laboratori

os y 

plataform

as en 

línea  

Mejora en la 

dinámica de 

clase, 

promoviend

o el trabajo 

en equipo y 

el 

aprendizaje 

activo  

Los 

estudiantes 

participan 

en 

actividades 

colaborativ

as  

Observacio

nes de 

clase.  Los entornos 

interactivos y 

colaborativos 

serán bien 

recibidos por los 

estudiantes y 

apoyados por la 

institución  

Dificultades 

logísticas en 

la 

implementac

ión de 

entornos 

colaborativo

s Falta de 

apoyo 

institucional 

y de recursos 

necesarios  

Registro de 

participació

n  

Fuente propia 

Marco de referencia 

Marco contextual 

El Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio se encuentra ubicado en un contexto 

educativo regido por la Ley 115 de 1994 y el Decreto 1860 de 1994, los cuales establecen las 

directrices para la organización del gobierno escolar y la participación democrática de la 

comunidad educativa. 

La institución cuenta con un registro educativo bajo la Resolución 037 de 18-11-2003 y 

la Resolución 0964 de 12-06-2006, lo que le otorga un respaldo legal para operar como entidad 

educativa con el Registro No. 350001001206 y la Inscripción S.E. No. 4113001  
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Se encuentra ubicado en la ciudad de Villavicencio, capital del departamento del Meta y 

fue fundado bajo la necesidad de contar con un colegio que brindara la posibilidad a los 

estudiantes de acceder a una educación media y secundaria hace 50 años, ya que en la zona para 

ese momento no se contaba con una institución así y los estudiantes debían desplazarse grandes 

distancias, para este momento se encuentra ubicado en una zona muy central de la ciudad y de 

fácil acceso desde cualquier punto de la misma; sus estudiantes actualmente se encuentra 

centrados en los estratos 3, 4 y 5 y se cuenta con un promedio de 420 estudiantes anualmente. 

En cuanto a la estructura y funcionamiento interno, el colegio se rige por un Manual de 

Convivencia que establece normas y lineamientos para garantizar un ambiente propicio para el 

desarrollo académico y personal de los estudiantes. Este manual abarca aspectos como la 

participación de los diferentes actores de la comunidad educativa en la evaluación del personal 

docente y administrativo, la promoción de actividades comunitarias, culturales, deportivas y 

recreativas, así como la colaboración con otras instituciones educativas y la formación de 

organizaciones juveniles. 

Además, se destaca la importancia de la participación de los padres de familia, 

representantes del sector productivo, docentes, estudiantes y egresados en la vida escolar, 

fomentando así una cultura de corresponsabilidad y colaboración en la formación integral de los 

estudiantes. 

Los estudiantes de grado noveno en el Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio están 

divididos en dos grupos, uno de 31 y el otro de 29 estudiantes; estos, representan una mezcla 

diversa de jóvenes provenientes de los estratos 3, 4 y 5 de esta ciudad. Este contexto 

demográfico ofrece una rica variedad cultural y socioeconómica dentro del aula, lo cual puede 

ser tanto un desafío como una oportunidad para el desarrollo educativo. 
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Ambos grupos se encuentran en una etapa intermedia de su proceso educativo, marcada 

por la transición hacia niveles más avanzados de pensamiento crítico, análisis y comprensión de 

conceptos complejos. Esta fase es crucial para desarrollar competencias en los estudiantes que 

les permitan revolverse desafíos académicos superiores y desarrollar habilidades esenciales para 

su futuro. 

En cuanto a las características específicas de estos estudiantes, se pueden destacar varios 

rasgos comunes como un interés variado, mostrando una amplia gama de intereses, desde 

ciencias hasta artes, pasando por deportes y tecnología. Esto subraya la importancia de ofrecer 

una variedad de actividades y proyectos, además, dada la naturaleza intermedia de estos grupos 

de aprendizaje, es esencial adoptar metodologías de enseñanza que fomenten la participación, el 

pensamiento crítico y la colaboración. 

La integración de tecnología y gamificación en el currículo puede ser particularmente 

efectiva para captar la atención de los estudiantes, hacer el aprendizaje más interactivo y 

relevante, y mejorar su retención de información y el desarrollo de competencias.  

En resumen, el Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio se enmarca en un contexto 

legal y normativo que promueve la participación democrática, la calidad educativa y el desarrollo 

integral de sus miembros, con un enfoque en valores como la responsabilidad, el respeto y la 

excelencia académica. 

Revisión de estado del arte 

A continuación, se presenta la dinámica en el tiempo de los 22 documentos que han sido 

publicados y están relacionados con investigaciones sobre la gamificación, en diferentes áreas de 
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la educación, además, se relacionaran investigaciones la gamificación con la enseñanza de temas 

cercanos al campo de la genética. 

Figura 3  

Trazabilidad Estado del Arte 

 

Fuente propia  

 Nota: En la figura 3 se observa dos intervalos de tiempo importantes: el primer periodo 

(I) está comprendido desde el 2013 hasta el 2015 y el segundo (II) desde el 2020 hasta el 2024. 

De acuerdo con los intervalos evidenciados por la revisión bibliográfica, durante el 

primer periodo se reportaron documentos que proporcionan una base sólida sobre los principios 

y aplicaciones de la gamificación como teixits, f.(2014) que explica cómo los elementos de 

juego, como puntos, niveles y recompensas, pueden ser utilizados para aumentar la participación 

y el compromiso en entornos educativos. 



 

 

21 

 
César, p. c. j., & patricia, c. p. (2013) analizan el aprendizaje basado en problemas (abp) 

en la enseñanza de la biología, proporcionando un marco para la integración de la gamificación 

en metodologías de enseñanza activa. Mientras que Oliva Puente, Àngel (2013) analiza la 

regulación del aprendizaje en estudiantes de educación secundaria y su relación con el nivel de 

destreza en la resolución de problemas de genética. Los datos obtenidos respaldan la hipótesis de 

que la gamificación contribuye positivamente a la autorregulación y las habilidades de resolución 

de problemas en genética, al hacer el aprendizaje más interactivo y motivador. 

En el segundo período (II), se ve un avance en la implementación de la gamificación en 

la enseñanza universitaria y la utilización de herramientas digitales, las intervenciones educativas 

en biología y genética, el aprendizaje colaborativo y las tendencias actuales en innovación 

educativa.  

Estudios como Magadán- Díaz,m.,& García, J.I.R.(2022) y López, V. M. et al. (2022) 

emplearon la herramienta Kahoot como técnica de gamificación de vanguardia en la enseñanza 

superior, destacando lo bien que funciona para aumentar el compromiso y mejorar el 

aprendizaje. Otro estudio González, J. F. et al. (2022) exploró una herramienta diferente 

(Quizziz), la cual también mostró resultados positivos en términos de participación estudiantil y 

comprensión de los contenidos, mientras que Castro-Salinas, D. P., & Ochoa-Encalada, S. C. 

(2021) presenta una experiencia de gamificación en biología utilizando la plataforma Genially, 

demostrando su efectividad para fomentar el interés y la participación estudiantil.  A pesar de las 

diferencias en sus interfaces y enfoques, todas estas herramientas comparten resultados similares 

en términos de mejorar la motivación y el compromiso de los estudiantes, así como en el 

incremento del rendimiento académico y la comprensión de conceptos complejos. 
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En el área de biología,  autores como Jordán Muñoz-Adalia, E. (2021)  muestran una 

propuesta de intervención educativa que aplica metodologías innovadoras en la enseñanza de la 

biología, demostrando cómo la gamificación puede mejorar el aprendizaje en estudiantes con 

dificultades académicas y Zambrano, C. et al. (2022) por medio de su artículo explora cómo la 

gamificación puede fomentar el aprendizaje creativo en biología, proporcionando ejemplos de 

actividades y dinámicas que estimulan la imaginación y la curiosidad de los estudiantes . 

En el campo de la genética, Restrepo Gallego (2021) plantea una propuesta didáctica 

basada en la gamificación, orientada a facilitar la enseñanza de la genética molecular. Su estudio 

resalta cómo esta metodología puede favorecer significativamente la comprensión de conceptos 

complejos. Leidy Martínez Ibáñez et al. (2024) Investigación sobre el uso de la realidad 

aumentada en la enseñanza de la genética, destacando cómo esta tecnología puede complementar 

las estrategias gamificadas para mejorar la comprensión de conceptos genéticos. 

Otros autores decidieron abordar temas como el aprendizaje colaborativo y la innovación 

educativa como Alcívar Rivadeneira, M. K., & Chancay Cedeño, C. H. (2023) que nos muestran 

por medio de su  estudio cómo la gamificación combinada con el aprendizaje colaborativo puede 

enriquecer la experiencia educativa, promoviendo un ambiente de cooperación y participación 

activa  Rodríguez Pech, J., & Chan Chi, G. I. (2023) donde realizaron una revisión estándar de la 

literatura sobre innovación educativa, destacando la importancia de la formación del profesorado 

en el uso de herramientas gamificadas para mejorar la enseñanza . 

En este marco de ideas, el estado del arte demuestra que la gamificación es una estrategia 

eficaz para mejorar la enseñanza y el aprendizaje de la genética. Sin embargo, es necesario 

continuar investigando para optimizar su aplicación y evaluar su impacto a largo plazo. Además, 
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la integración de la gamificación con otras metodologías activas y el desarrollo de herramientas 

específicas para la genética son áreas prometedoras para futuras investigaciones. 

Marco teórico 

De acuerdo con la teoría del desarrollo social, el progreso intelectual se produce a través 

de la construcción conjunta de conocimiento, ya que el contacto social media el aprendizaje 

(Vygotsky, 1978).  Una tarea compartida genera funciones mentales superiores que incluyen la 

autorregulación, la concentración, la atención y la memoria.  Según Gebbels (2018), las 

interacciones con los compañeros y el entorno social son esenciales para fomentar el desarrollo 

cognitivo, comprensión, razonamiento analítico y aprendizaje de orden superior.  Igualmente, la 

gamificación -que incluye elementos como objetivos, desafíos, reglas e interacción- que se 

encuentra en gSRS (Estrategia Autorregulada Gamificada) puede facilitar el aprendizaje efectivo 

al dar al estudiante oportunidades para trabajar y rumiar posibles soluciones en entornos 

fundamentados en diversos cuestionamientos (Awwal et al., 2015). 

Al aplicar las técnicas de apoyo pedagógico adecuadas, el aprendizaje se produce y, con 

el apoyo de compañeros y profesores, los alumnos pueden aprender a un nivel muy superior 

(Vygotsky, 1978).  La Zona de Desarrollo Próximo (ZdP), que se refiere a la resolución de 

problemas con el apoyo y el direccionamiento de compañeros más experimentados, es esencial 

para el desarrollo cognitivo.  Para que los alumnos se sientan capaces de manejar la tarea, ésta 

debe situarse dentro de la ZdP (Magadán-Díaz & Rivas-García, 2022). 

Según Robinson et al. (2015), la gamificación es una estrategia o herramienta de 

aprendizaje que incorpora características de juego al aula con el propósito de mejorar el 
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rendimiento de los alumnos. Incorporar elementos lúdicos en el entorno educativo favorece el 

enfoque y la participación activa de los estudiantes (Licorish et al., 2018), promoviendo además 

una actitud más positiva hacia el trabajo colaborativo (Müller et al., 2015). Diversos estudios 

destacan que la gamificación no solo potencia el proceso de aprendizaje (Johns, 2015), sino que 

también contribuye significativamente a mejorar tanto el rendimiento académico como la 

percepción que los estudiantes tienen de su experiencia educativa (Ismail & Mohammad, 2017). 

Torres-Toukoumidis y Romero-Rodríguez (2018) afirman que la gamificación educativa, 

o el uso de juegos en el aula, debería estimular la motivación de los estudiantes para estudiar a 

través del logro, la realización de exámenes y el compromiso atencional.  Estos autores subrayan 

que el objetivo general de la gamificación educativa es diferente del del aprendizaje basado en 

juegos o el juego en el aula.  Para aumentar la motivación de los estudiantes, la ejecución de este 

método requiere una planificación previa suficiente (Muñoz-Adalia, 2021b). 

Muñoz-Adalia, E. J. (2021b). Propuesta de intervención educativa: aplicación de 

metodologías innovadoras en la enseñanza de Biología con estudiantes del Programa de Mejora 

del Aprendizaje y del Rendimiento Escolar.  

Hoy en día, muchos adolescentes practican la gamificación digital.  El juego digital es 

una herramienta muy prometedora por su sorprendente aumento de uso, crecimiento de formatos, 

proliferación de redes wifi y teléfonos móviles, y abanico de posibilidades, plataformas y 

recursos (O'Riley, 2016). Según Faure-Carvallo et al. (2022), además de diversión y 

entretenimiento, existen aplicaciones didácticas que se utilizan en Educación Secundaria (ESO 

en adelante) como complemento educativo o para potenciar la motivación de los alumnos ante 

materias complejas y tediosas. Cuando se utiliza en entornos educativos, fomenta el desarrollo de 

habilidades tanto didácticas como lúdicas, incluyendo la enseñanza de contenidos y el 
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crecimiento del razonamiento y el razonamiento abstracto (Herrero et al., 2020).  El aprendizaje 

basado en juegos digitales no solo ofrece oportunidades para mejorar el aprendizaje, sino que 

también facilita el crecimiento de las habilidades TIC’s de los estudiantes (Samaniego Erazo et 

al., 2015; del Blanco et al., 2010).  En 2022, Faure-Carvallo et al.  

La utilización de las TIC en el aula es una tendencia que incorpora el uso nativo de estas 

herramientas por parte del alumnado en el proceso educativo. Por otra parte, el empleo de 

herramientas tecnológicas en el estudio de ciencias resulta altamente motivador para el alumnado 

(Méndez, 2015). (Muñoz-Adalia, 2021b)  

Debido al alto nivel de abstracción requerido, la enseñanza de las asignaturas de ciencias 

-especialmente las de biología sobre procesos celulares- puede suponer un reto para los 

profesores.  Este proceso se ve facilitado por los medios audiovisuales, que ofrecen modelos 

tridimensionales que mejoran la accesibilidad y el atractivo de la información (Muñoz-Adalia, 

2021b).  

Estos recursos son cada vez más populares en Internet y cada vez mejores, por lo que se 

recomienda encarecidamente a los profesores de ciencias que los utilicen.  Sin embargo, el uso 

de recursos online gratuitos para la dinamización del aula, ¡como Plickers 

(https://get.plickers.com) o Kahoot!, ha demostrado tener una ventaja tanto para la asimilación 

de contenidos como para la reducción del absentismo, y su impacto se refuerza con el uso 

continuado (Rodríguez-Fernández, 2017).  (Adalia Muñoz, 2021b).  

Investigaciones realizadas por la Organización de las Naciones Unidas para la Educación, 

la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2013) han demostrado que los dispositivos móviles pueden 

ayudar a los profesores a hacer un uso eficiente del tiempo de clase, especialmente en tareas 
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pasivas o de memorización.  Otro cambio en los enfoques pedagógicos que merece ser debatido 

es la introducción de la gamificación educativa en el aula, que consiste en el uso de mecánicas, 

elementos y dinámicas de juego en entornos no lúdicos (Deterding et al., 2011). 

Con sus características de juego y entretenimiento, Kahoot es una herramienta Web 2.0 

que puede impulsar el compromiso de los estudiantes y fomentar una actitud favorable hacia la 

educación en línea (Gokbulut, 2020).  Con más de 70 millones de usuarios en todo el mundo, 

Kahoot es un excelente ejemplo de gSRS que ha sido bien recibido en la comunidad académica 

(Pratolo & Lofti, 2021).  La creación de pruebas, la evaluación del aprendizaje de los estudiantes 

y la revisión de ideas se realizan con Kahoot.  Kahoot busca incentivar el compromiso del 

estudiante mediante un entorno interactivo y competitivo, incorporando elementos visuales y 

auditivos característicos de los videojuegos, como imágenes, sonidos, recompensas en forma de 

puntos y sistemas de clasificación (Kapp, 2012). 

Para participar, los estudiantes ingresan al juego mediante un código PIN y un alias que 

garantiza su anonimato. Las preguntas aparecen proyectadas en una pantalla con un 

temporizador, acompañadas de cuatro íconos gráficos entre los cuales deben seleccionar la 

opción que consideran correcta desde sus dispositivos móviles o computadores conectados a 

internet. El sistema entrega retroalimentación inmediata, y puntúa no solo la precisión, sino 

también la rapidez en responder. Al finalizar cada ronda, se presentan los cinco puntajes más 

altos en una tabla de clasificación, lo cual refuerza el componente competitivo. Además, los 

docentes pueden descargar los resultados para identificar patrones de desempeño o dificultades 

en los estudiantes. La gratuidad y facilidad de uso han hecho de Kahoot una herramienta 

ampliamente valorada en el aula (Gokbulut, 2020; Rodríguez, 2017; Magadán-Díaz & Rivas-

García, 2022). 
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A través de circunstancias entretenidas a lo largo del proceso de enseñanza-aprendizaje, 

la gamificación pretende ayudar a los estudiantes a obtener y absorber su información, mejorar el 

pensamiento crítico y la capacidad de resolución de problemas, y fomentar la cohesión social en 

contextos educativos (Villagrasa et al., 2014).  Los estudiantes deben dedicarse al entorno de 

juego, lo que les motivará a cumplir los objetivos predeterminados (Ramírez, 2014). Tanto los 

profesores como los alumnos se benefician de la gamificación.  Para los estudiantes, fomenta la 

automotivación (Campillo-Ferrer et al., 2020; Perrotta et al., 2013; Villagrasa et al., 2014), 

promueve un nivel de conocimiento más profundo y avanzado en una materia (Castellón & 

Jaramillo, 2013), o actúa como repaso y revisión del material presentado (Icard, 2014); para los 

profesores, les permite trabajar en un entorno que fomenta el compromiso y la participación de 

los estudiantes (López, Mon, Gutiérrez, & González, 2022).  (Gutiérrez, González, López, & 

Mon, 2022). 

Como afirma Aparicio (2018), citado en Restrepo (2021), “la enseñanza de las ciencias 

debe orientarse a la construcción de conocimientos en contextos significativos”. Esta afirmación 

se enmarca en una perspectiva didáctica que considera la enseñanza como un proceso sustentado 

en diversas teorías pedagógicas, adoptadas por las instituciones educativas para guiar el logro de 

los aprendizajes esperados. 

En la actualidad, proponer alternativas metodológicas atractivas que estimulen la 

motivación en los procesos de aprendizaje-enseñanza de las ciencias naturales es importante, 

dado que en ocasiones abordar temas complejos, como lo relacionado con la genética clásica, 

presenta dificultades en el momento de comprender conceptos básicos (Buske y Ladvocat, 2021). 

(Ibañez et al., 2024b) 
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En el área de la Biología, la enseñanza y aprendizaje de la genética clásica ha 

representado grandes retos tanto para el profesorado como para el estudiantado, teniendo en 

cuenta la naturaleza y la relación intrínseca de los conceptos para la construcción de un marco 

conceptual coherente, así como para  la apropiación de nuevos conocimientos relacionados, a 

partir de ideas previas del estudiantado, lo que se conjuga con la falta de implementación de 

estrategias metodológicas innovadoras y dificultades en la resolución de problemas sobre el 

tema, entre otros (Machová y Ehler,2021;  Kılıç, 2021; Rojas y Salazar, 2019; Conde y Bernal, 

2017; Osmanet al.,2017; Gonzálezet al.,2017; Kılıçet al., 2016). 

El estudio de la organización y función de los genes a partir de su estructura atómica se 

conoce como genética.  Desde la génesis de variadas afecciones que padecen los organismos 

hasta la comprensión de la evolución, tiene múltiples usos.  Desde Mendel, considerado pionero 

en este campo por sus investigaciones sobre la transmisión de caracteres hereditarios en distintas 

generaciones, hasta Watson y Crick en 1952, que detallaron la estructura y naturaleza del 

material hereditario con las investigaciones de Rosalind Franklin, numerosos autores han 

examinado los conceptos asociados a este campo de estudio. Lodish (2016). 

Según Lodish (2016), el gen es una unidad básica de información hereditaria presente en 

el ADN, encargada de dirigir la producción de proteínas específicas. Este componente esencial 

permite almacenar, transmitir y manifestar los rasgos biológicos de un organismo a lo largo de 

las generaciones. 

El Ministerio de Educación Nacional, para el caso de Colombia, es la entidad encargada 

de la expedición de documentos y reglamentaciones oficiales que forjan el lineamiento 

pedagógico sobre el cual se deben regir los maestros en el proceso de enseñanza. Es así que, 

estos mismos, delinean la enseñanza de las ciencias naturales en Colombia con el objetivo de 
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comprender el entorno para transformarlo. Este tema está en consonancia con el DBA de noveno 

grado, que estipula en su derecho 5 que los estudiantes deben comprender los principios 

genéticos que determinan la herencia (MEN 2016). 

De acuerdo con los lineamientos del MEN (2006), el estudio de los genes y su interacción 

con las proteínas, junto con el análisis del ADN como portador de información hereditaria, es 

esencial en la formación científica básica (Gallego, 2021b). 

Para lograr una edificación del conocimiento, - particularmente del aprendizaje de la 

genética como disciplina científica-, nuestro proyecto se fundamenta en el constructivismo, que 

engloba los rasgos de un modelo educativo no tradicional. Para reforzar su finalidad educativa, 

este proceso debe tener en cuenta el brindar a los alumnos una variedad de enfoques para la 

apropiación de los contenidos que facilite la inmersión en terminología profesional, que pueden 

resultar confusos. Apoyarse en las nuevas tecnologías de la información y en los juegos es una 

buena manera de lograrlo. 

Marco legal y normativo 

En Colombia, la educación en todas sus ramas y diferentes niveles es una actividad 

regulada desde diversas leyes y normativas, teniendo como pilar fundamental el amparo de la 

Constitución política de Colombia, elaborada en 1991; es así que dentro de ella se especifica que, 

“La educación es un derecho de la persona y un servicio público que tiene una función social; 

con ella se busca el acceso al conocimiento, a la ciencia, a la técnica, y a los demás bienes y 

valores de la cultura” (Const.,1991, art 67), esto, ampara el derecho de todo NNA a recibir una 

educación en diversas etapas de su vida, a que esta se garantice y así mismo su calidad y que no 

existan limitaciones para brindar este servicio. 
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Por otra parte, nuestro país cuenta con una normativa específica que regula y controla 

todo aspecto relacionado con la prestación del servicio educativo y la promulgación del mismo 

como derecho fundamental, estableciendo en esta los fines de la educación en nuestro país, y 

velando por establecimiento de estrategias que desarrollen la creatividad, la investigación y la 

apropiación de procesos tecnológicos para fines educativos (Ley 115, 1994, art 5). 

De conformidad con la Ley general de educación y la garantía del derecho a la educación 

establecidos en la constitución política actual, se han establecido una serie de mecanismos que 

promuevan y faciliten los procesos educativos y de calidad de la misma, siendo así, que el 

ministerio de educación nacional estableciera los lineamientos curriculares para las diferentes 

áreas del conocimiento, y para este caso se tendrán en cuenta los lineamientos curriculares del 

área de ciencias naturales y educación ambiental, los cuales están orientados a la implementación 

y creación de un pensamientos científico y de comprensión de diversos fenómenos (MEN, 2018). 

Adicional a lo anterior y en concordancia con la línea de garantizar el derecho a la 

educación y la calidad de la misma, el MEN (2016) realiza la formulación de los DBA (Derechos 

Básicos de Aprendizaje) para el área de las ciencias naturales y la educación ambiental donde 

establece para grado noveno que el estudiante debe describir la expresión de la información 

genética que se encuentra en el -ADN-, relacionando su expresión con los fenotipos de los 

organismos y reconoce su capacidad de modificación a lo largo del tiempo (por mutaciones y 

otros cambios), como un factor determinante en la generación de diversidad del planeta y en la 

evolución de las especies (MEN, 2016); por tal razón, es deber del docente buscar las 

herramientas y estrategias educativas que faciliten el proceso de desarrollo y apropiación de la 

competencia descrita anteriormente. 
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También, establece el MINTIC (2009), que debe aumentarse la accesibilidad a las TIC´s, 

y el artículo 38 de la Ley 1341 de 2009 sugiere generalizar el uso de las TIC y cerrar la 

desigualdad en el acceso a estas tecnologías existente actualmente en la sociedad, por tal razón, 

la educación es un derecho fundamental que facilita la masificación de uso en herramientas 

digitales y TIC´s y su integración en el proceso de enseñanza - aprendizaje puede ser exitosa ya 

que permite mejorar los resultados y la capacidad de integración de conceptos. 

Se puede concluir, que Colombia ha establecido un marco legal sólido y completo para 

garantizar el derecho a la educación y promover la calidad, el país ha adoptado medidas 

específicas para regular y mejorar la prestación del servicio educativo, además, ha definido 

Derechos Básicos de Aprendizaje (DBA) para asegurar que los estudiantes adquieran 

competencias clave, destacando lo importante que es integrar TIC´s en las aulas. 
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Marco metodológico 

Figura 4  

Descripción Metodológica 

 

Nota: Se visualiza el proceso metodológico para la ejecución del proyecto 

Tipo de estudio y diseño 

Este estudio fue de naturaleza cuantitativa experimental, una de las metodologías más 

utilizadas en las ciencias debido a su enfoque sistemático y estructurado. Su objetivo principal es 
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generar conocimientos objetivos que permitan comprender la realidad a través del análisis de 

datos medibles y comparables. Para llevar a cabo este tipo de estudio, es fundamental contar con 

conceptos claros y variables bien definidas, lo cual facilita tanto la recolección como el 

tratamiento de la información (Neill, Cortez Suárez, s.f.). 

Con base en este enfoque, se consideraron dos momentos clave en la investigación: la 

aplicación de un cuestionario pretest y, posteriormente, un postest, con el propósito de comparar 

los resultados obtenidos por los estudiantes antes y después de la intervención. 

Autores como Landeau (2007) y Cruz, Olivares y González (2014) señalan que se tenga 

en cuenta que la investigación cuantitativa utiliza muestras representativas para generalizar y 

objetivar los resultados y pretende determinar el grado de relación o correlación entre variables.  

Esto permite extraer conclusiones sobre la causalidad y explicar por qué se produce (o no) un 

determinado fenómeno. Caballero (2014), por su parte, destaca que la investigación cuantitativa 

está dominada por el uso de datos numéricos y el análisis estadístico, donde todos los 

informantes tienen un valor igual. En consecuencia, en este estudio se recolectaron los datos a 

través de pruebas escritas en documentos físicos, diseñadas conforme a los lineamientos, 

estándares y el DBA 5 del grado noveno. Las preguntas fueron de selección múltiple con única 

respuesta, siguiendo el estilo de las pruebas Saber (anteriormente ICFES). Los estudiantes que 

participaron conformaron una muestra aleatoria que integró el grupo experimental. 

Definición de investigación cuantitativa  

La investigación que utiliza métodos numéricos para examinar, evaluar y validar hechos 

e información se conoce como investigación cuantitativa, empírico-analítica, racionalista o 
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positivista.  Importantes definiciones de la investigación cuantitativa han sido aportadas por los 

siguientes autores (NEILL, CORTEZ SUAREZ, s. f.). 

El objetivo de la investigación cuantitativa, según los autores Landeau (2007) y Cruz, 

Olivares y González (2014), es determinar el grado de asociación o correlación entre variables, 

así como generalizar y objetivar los hallazgos mediante una muestra que permita hacer 

inferencias causales a una población que explique por qué ocurre o no un determinado hecho o 

fenómeno. 

Según Caballero (2014), los informantes son igualmente valiosos en la investigación 

cuantitativa, dominada por la cantidad y su manejo estadístico matemático. 

Mediante la elaboración de hipótesis basadas en la relación de variables y su posterior 

medición, este tipo de estudio pretende confirmar o refutar las proposiciones planteadas en la 

investigación de forma deductiva (NEILL, CORTEZ SUAREZ, s. f.). 

Por lo anterior, este estudio fue de naturaleza cuantitativa experimental, tuvimos en 

cuenta dos momentos, uno con la aplicación de un cuestionario Pre-test y otro con la aplicación 

de un cuestionario Post-test para comparar los resultados de los estudiantes.  

Los datos se recolectaron a través de pruebas en documentos físicos basadas en 

los lineamientos, estándares y el DBA 5 de grado noveno, para esto se utilizaron 

preguntas tipo de selección múltiple con única respuesta respondiendo al contexto de 

pruebas saber (antes ICFES), estos estudiantes serán una muestra aleatoria para el grupo 

experimental. 
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Descripción de la población y muestra 

La población para el diseño e implementación de nuestra propuesta está ubicada 

en la ciudad de Villavicencio, capital del departamento del Meta, específicamente en el 

Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio, ubicado en la cuarta etapa del barrio la 

esperanza. Además, se establece que la población seleccionada será de estudiantes del 

grado Noveno; que corresponde a (9-2) como grupo experimental, de este grado que está 

compuesto por 31 estudiantes de edades que comprenden entre los 13 a 15 años, se eligió 

una muestra aleatoria de 15 estudiantes.   

Matriz de interesados y beneficiarios 

Tabla 2 

Interesados y Beneficiarios 

Grupo de 

interesados / 

beneficiarios  

Intereses  
Expectativa

s  

Problemas 

previstos  

Predisposición 

(resistente, 

ambivalente, 

neutral, solidario, 

comprometido)  

Estrategia  

Estudiantes   

Aprender de 

manera 

divertida y 

dinámica   

 

Mejorar su 

comprensió

n de 

genética, 

desarrollo 

de 

competencia

s y trabajo 

colaborativo

.   

Falta de 

interés 

inicial, 

posibles 

distraccione

s  

Ambivalente/Neutra 

  

Implementar 

actividades 

gamificadas 

atractivas 

recompensas y 

retroalimentaci

ón de las 

actividades   

 Docentes de 

ciencias   

 Mejorar la 

comprensión 

de los 

 Mejores 

resultados 

de 

 Resistencia 

al cambio 

de métodos 

 Ambivalente   

 Capacitación y 

demostración 

de beneficios, 
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estudiantes 

sobre la 

genética, 

fomentar el 

interés y la 

participación 

en el 

aprendizaje. 

Utilizar 

métodos 

efectivos de 

enseñanza  

aprendizaje 

y 

participació

n de clase   

tradicionale

s   

incentivar a la 

creación de 

diferentes 

proyectos 

utilizando 

herramientas 

de 

gamificación.  

Padres o 

tutores  

 

Educación de 

calidad para 

sus hijos en el 

área de 

biología, estar 

informados 

sobre cómo se 

está utilizando 

la tecnología 

en la 

educación.   

Ver mejoras 

en el 

rendimiento 

académico y 

motivación 

de sus 

hijos   

Dudas sobre 

la 

efectividad 

de métodos 

no 

tradicionale

s   

Neutral/solidario   

Comunicar 

avances y 

beneficios del 

proyecto, 

reuniones 

informativas. 

Mar  

Coordinador

es y rector  

Potenciar la 

calidad del 

proceso 

educativo, 

aumentar 

participación 

y compromiso 

de los 

estudiantes.  

Innovación 

en 

metodología

s de 

enseñanza y 

aplicación 

de trabajo 

colaborativo

   

preocupació

n en costos 

y recursos 

necesarios   

Neutral/comprometid

o   

Comunicar 

avances y 

beneficios del 

proyecto, 

reuniones 

informativas   

Comunidad 

Académica 

(Universidad 

Santo Tomás 

de Aquino)  

Investigación 

y desarrollo 

de nuevas 

metodologías  

Contribució

n al 

conocimient

o y mejora 

educativa   

Falta de 

datos 

iniciales 

para 

investigació

n  

Solidario  

Colaborar en 

estudios y 

publicaciones, 

compartir 

resultados y 

experiencias   

Proveedores 

de tecnología 

educativa   

Implementaci

ón de sus 

herramientas 

en el ámbito 

educativo  

Usos de sus 

productos y 

servicios a 

largo plazo  

Falta de 

adaptación 

inicial por 

parte de los 

usuarios  

Solidario  

Establecer 

alianzas 

estratégicas, 

capacitaciones 
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y soporte 

continuo.  

 

Recursos previstos (económicos, tecnologías, materiales, talento humano)  

A continuación, se establece el listado de los recursos que se tienen previstos para la planeación, 

desarrollo y ejecución del proyecto:  

Tabla 3  

Recursos Previstos 

Recursos  Actividad  Valor  

Económicos   

Compra de Genially (software y 

licencias) x 1 meses  
$49.900   

Computadores y tabletas 

utilizadas   
No Aplica  

  
Instrumentos de Valoración (Pre-

test y Post- test)  
$ 15.000  

Tecnológicos  No Aplica  

Plataforma de gamificación 

Software que permita la creación 

y gestión de actividades 

gamificadas como Genially.  

  

Dispositivos Tecnológicos 

Tabletas, laptops, Smartphone, 

para facilitar el acceso a las 

plataformas de gamificación  

No Aplica  

  

Conectividad: Tener acceso a 

internet de alta velocidad para 

asegurar que todos los estudiantes 

puedan participar en las 
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actividades en línea sin 

interrupciones   

Humanos  

Docentes del área de ciencias 

naturales y afines que se 

encargaran de la planificación, 

ejecución, y el seguimiento del 

proyecto asegurando el 

cumplimiento de los objetivos 

planteados.  

No aplica.  

Valor total  $179.100  

 

Fuente propia 

Procedimiento: 

Tabla 4  

Fases del Proyecto de Innovación 

Fase  Justificación  
Instrumentos, 

técnicas   

Planificación  

Es fundamental para 

establecer las bases 

sólidas dentro de 

nuestra 

investigación, ayuda 

a definir y establecer 

los conceptos a 

trabajar, 

jerarquizarlos y 

generar una línea 

que conduzca a un 

correcto desarrollo 

Matriz de referencia 

aplicados al DBA 5 

de CNA para grado 

Noveno.  

Diagrama de Gantt 

con jerarquías de 

contenidos 

orientados al 

desarrollo del DBA 

5 CNA 9° y 

selección de 

contenidos 
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del aprendizaje, 

siendo clave para el 

momento de 

aplicación del 

concepto de 

gamificación, ya que 

permitirá una mejor 

comprensión por 

parte del estudiante.  

académicos a 

desarrollar.  

Bases de datos 

académicas, 

computadores, 

otros.  

Desarrollo de 

contenidos  

En esta fase, se debe 

tener un enfoque que 

permita desarrollar 

los contenidos y las 

herramientas 

didácticas 

gamificadas acorde a 

las necesidades del 

estudiante, las 

herramientas 

disponibles y el 

diseño de estrategias 

pedagógicas que 

aporten a los 

objetivos de la 

investigación.  

Plataforma Gea 

Premium y Phet para 

el diseño de 

actividades 

gamificadas basadas 

en la construcción de 

conocimiento para 

responder al DBA 5 

de CNA grado 

Noveno.  

Feedback para la 

corrección y dudas 

presentadas durante 

la propuesta de 

gamificación.  

Equipos de cómputo 

procesador Ryzen 3 

o 5, tablet´s u otros 

dispositivos móviles 

(Android y iOS)  

Ejecución  

La aplicación y el 

análisis de esta fase 

y su correspondiente 

Herramientas de 

aprendizaje 

gamificadas 
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revisión procesual 

son importantes para 

orientar los 

resultados a los 

objetivos de 

investigación y el 

planteamiento del 

problema; por tal 

razón, es 

imprescindible 

evaluar y 

documentar 

correctamente esta 

fase con el fin de 

obtener información 

académica que 

genere respuestas a 

la planteado en la 

investigación.    

diseñadas en la 

plataforma Kahoot.  

Personal docente del 

área de ciencias 

naturales.  

Acceso a internet 

por parte de los 

aplicadores y los 

estudiantes.  

Equipos de cómputo 

procesador Ryzen 3 

o 5, tablet´s u otros 

dispositivos móviles 

(Android y iOS)  

 ….  

Evaluación y 

retroalimentación  

Esta fase brindará 

información 

relevante a la 

investigación, ya que 

permitirá hacer una 

evaluación del 

proceso realizado, 

así como determinar 

aquellas acciones 

pedagógicas que 

tuvieron resultados 

positivos y las que 

deben ser mejoradas 

Encuestas y 

cuestionarios a los 

estudiantes.  

Evaluaciones y/o 

Pruebas de 

comprensión antes y 

después de la 

aplicación.  

Evaluaciones 

formativas y 

sumativas.  

Tablas de datos y 

análisis de estos.  
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o replanteadas para 

posteriores 

investigaciones, esto 

estará encaminado a 

la construcción de 

conocimiento y al 

mejoramiento de las 

prácticas 

pedagógicas.  

 Equipos de 

cómputo, 

dispositivos móviles, 

tabletas, internet, 

entre otros.  

 

Categorías de análisis y Operacionalización 

En el marco del desarrollo del proyecto GenoGame, y a partir del análisis documental, 

teórico y diagnóstico inicial realizado, se definieron tres categorías de análisis fundamentales que 

permiten abordar de forma integral el problema planteado. Estas categorías guían la comprensión 

de los factores pedagógicos, metodológicos y didácticos que intervienen la construcción de 

conocimiento y el aprendizaje de la genética con los educandos de noveno grado. 

1. Gamificación Educativa  

La primera categoría corresponde a la Gamificación educativa, entendida como la 

implementación de elementos y dinámicas del juego (desafíos, recompensas, retroalimentación 

inmediata, niveles, etc.) en contextos escolares, con el propósito de mejorar la motivación, el 

compromiso y el rendimiento académico. En este proyecto, se desarrolla a través del uso de la 

herramienta digital genially, por medio de la creación del juego interactivo GenoGame.  
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2. Innovación Educativa   

La segunda categoría es la Innovación educativa, la cual hace referencia a la aplicación 

de metodologías activas y disruptivas que buscan transformar las prácticas tradicionales de 

enseñanza, promoviendo entornos de aprendizaje dinámicos, colaborativos y significativos. Esta 

categoría se relaciona con el uso del enfoque Design Sprint para la construcción del recurso, el 

uso de plataformas digitales, la narrativa tipo escape-room y el diseño de experiencias inmersivas 

que motivan al estudiante y mejoran la apropiación conceptual. 

3. Enseñanza de la Genética  

La tercera categoría corresponde a la Enseñanza de la genética, la cual abarca los desafíos 

que implica la enseñanza de conceptos complejos y abstractos como la replicación, transcripción, 

traducción, mutaciones y diversidad genética. Esta categoría permite evaluar tanto la 

comprensión conceptual como los desempeños académicos conseguidos por los educandos tras 

la implementación de la estrategia gamificada.  

Técnicas e instrumentos de recolección de información 

Con el fin de obtener información precisa, válida y confiable para evaluar la 

implementación del proyecto GenoGame, se utilizaron diferentes técnicas e instrumentos de 

recolección de datos, relacionados directamente con cada una de las categorías de análisis.  

En la categoría de Gamificación educativa, se aplicó una encuesta de percepción a los 

estudiantes para identificar su experiencia frente a las actividades gamificadas, y para la 

categoría de Innovación educativa, se aplicaron rúbricas para evaluar el impacto de la estrategia 

en la planeación, diseño e implementación pedagógica, así como una matriz de medición del 
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impacto educativo y social, que permitió observar efectos transformadores, indicadores de 

cambio y supuestos asociados. 

En cuanto a la categoría Enseñanza de la genética, se utilizaron pruebas escritas tipo 

Saber, tanto en modalidad Pre-Test como Post-Test, para evaluar la comprensión de los 

estudiantes antes y después de la intervención. Estas pruebas incluían preguntas de selección 

múltiple con única respuesta, alineadas con los estándares del DBA 5 del Ministerio de 

Educación Nacional.  

Ruta metodológica  

La ruta metodológica del proyecto GenoGame se estructuró en cuatro fases, diseñadas 

para garantizar una implementación coherente, secuencial y efectiva de la propuesta de 

innovación. Cada fase incluye una justificación clara, los instrumentos aplicados, las técnicas 

utilizadas y los recursos necesarios. 

Fase 1: Planificación.  

Esta fase permitió establecer las bases teóricas y metodológicas del proyecto, definir los 

contenidos clave a trabajar según el DBA 5 de ciencias naturales, y estructurar el diseño de la 

estrategia gamificada. Se construyó una matriz de referencia con investigaciones previas, se 

jerarquizó el contenido mediante un diagrama de Gantt, y se accedió a bases de datos académicas 

para fundamentar el marco teórico. Se utilizaron computadores con acceso a internet como 

recursos principales. 

Fase 2: Desarrollo de contenidos.  

En esta etapa se diseñaron las actividades gamificadas, teniendo en cuenta las dificultades 

conceptuales detectadas y las necesidades pedagógicas del grupo. Se utilizo la plataforma 
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Genially para la creación de GenoGame. Se incorporaron principios del enfoque Design Sprint 

para el diseño rápido, prueba y mejora de las actividades. Se dispuso de dispositivos como, 

computadores y teléfonos inteligentes. 

Fase 3: Ejecución.  

Esta fase consistió en la aplicación directa de la estrategia gamificada con los estudiantes 

del grupo experimental. Se implementaron las actividades en el aula, se aplicaron los 

instrumentos de evaluación (Pre-Test y Post-Test), y se documentaron los resultados y 

observaciones del proceso. Participaron docentes del área de ciencias naturales y se garantizó 

conectividad a internet, junto con el acceso a los dispositivos tecnológicos necesarios. 

Fase 4: Evaluación y retroalimentación.  

En esta fase se analizaron los resultados obtenidos, se compararon los niveles de 

comprensión antes y después de la intervención, y se identificaron logros, dificultades y 

recomendaciones para futuras aplicaciones. Esta fase permitió validar el impacto de la estrategia 

y formular propuestas de mejora para fortalecer la práctica pedagógica. 
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Cronograma:  

Figura 5  

Cronograma de Actividades 

 

Fuente propia 

1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4 1 2 3 4
Acopio de información sobre 

genetica 
Organización de información 

por nivel de complejidad 

Selección de la información 

util 

Definir los conceptos a 

desarrollar

Diseñar las estrategias 

educativas 

Crear el contenido educativo 

didactico y teorico 

Determinar los conceptos 

previos de los estudiantes. 
Implementar el material  

teorico y didactico con los 

estudiantes 

Recopilar información respcto 

al impacto de las actividades 

documentar resultados y 

conclusiones 

analizar los datos recopilados  

para evaluar el impacto de la 

gamificacion en el aula 

realizar encuesta a los 

estudiantes para obtener 

comentarios detallados sobre 

la efectividad de las 

actividades  

 Comparar los resultados de la 

evaluación con los objetivos 

de aprendizaje establecidos

Identificar áreas de mejora y 

posibles ajustes para futuras 

iteraciones 

Documentar y presentar los 

hallazgos y recomendaciones

DESARROLLO DE 

CONTENIDOS 

EJECUCION 

EVALUACION Y 

RETROALIMENTACIÓN 

SEPTIEMBRE OCTUBRE NOVIEMBRE 

TIEMPO DE DURACIÓN 

PLANIFICACIÓN

ACTIVIDADESFASE JULIO AGOSTO



 

 

46 

 
Resultados y análisis de resultados 

Para el análisis estadístico se utilizó el software ZipGrade y se acompañó de Microsoft 

Excel, mediante el cual se calcularon medidas de tendencia central (promedio y mediana), de 

dispersión (desviación estándar) y porcentajes de aciertos por ítem. Los resultados se 

organizaron en tablas que evidencian las mejoras en la comprensión de contenidos sobre genética 

de los estudiantes tras la implementación del recurso gamificado. 

1. Identificación de conceptos previos  

Durante la fase inicial de implementación de la propuesta de investigación, se llevó a 

cabo un análisis diagnóstico con el objetivo de identificar el nivel de comprensión que 

presentaban los estudiantes frente a conceptos clave de genética. Entre estos se incluyeron las 

generalidades del ADN, los procesos de transcripción, traducción (síntesis de proteínas) y 

replicación, así como la importancia de la diversidad genética. Para la recolección de 

información se utilizó la técnica de encuesta, mediante la aplicación de un cuestionario tipo Pre-

Test, diseñado para determinar los conocimientos previos del grupo participante. 

2. Aplicación de Pre-Test  

El cuestionario aplicado tanto en el Pre-Test como en el Post-Test estuvo conformado por 

ocho preguntas de selección múltiple con única respuesta, adaptadas del Banco de Preguntas de 

las Pruebas Saber 11° (anteriormente ICFES). Estas preguntas estaban orientadas a evaluar el 

nivel de conocimiento de los estudiantes respecto a conceptos fundamentales de genética, tales 

como las generalidades del ADN, los procesos de transcripción, traducción (síntesis de proteínas) 

y replicación, así como la importancia de la diversidad genética. Las preguntas requerían no solo 
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el reconocimiento de conceptos, sino también el análisis de esquemas, la comprensión profunda 

de los temas y la aplicación de conocimientos científicos en contextos específicos que permitan 

dar soluciones a problemas relacionados con la genética. 

A continuación, se relacionan los contenidos y temas a evaluar por medio del Pre-Test: 

Tabla 5  

Contenidos y Temas a Evaluar en el Pre- Test y Post - Test 

Pregunta Contenido Evaluado Tema Principal 

1 Consecuencias de errores en la 

transcripción del ADN a ARNm 

Síntesis de proteínas 

2 Identificación de la molécula responsable 

de la herencia genética 

Replicación y herencia 

genética 

3 Comparación entre replicación y 

transcripción del ADN 

Procesos celulares: 

replicación y transcripción 

4 Ruta de transporte de proteínas dentro de la 

célula 

Síntesis y transporte de 

proteínas 

5 Consecuencias de inhibir el acoplamiento 

del ARNm al ribosoma 

Traducción de proteínas 

6 Importancia de la diversidad genética para 

la adaptación de las especies 

Diversidad genética y 

evolución 

7 Significado del código genético común 

entre organismos 

Código genético y origen 

común 
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8 Traducción de una secuencia de ADN a 

aminoácidos usando el código genético 

Transcripción y traducción 

genética 

Nota: Esta tabla muestra la relación de los contenidos con el cumplimiento del objetivo.  

En lo referente al proceso de aplicación, el cuestionario Pre- Test se realizó el día 09 de 

abril del año en curso en el aula de sistemas del Colegio Cooperativo Antonio Villavicencio, 

donde los 15 estudiantes seleccionados al azar respondieron el cuestionario Pre-Test junto con 

una hoja de respuestas para registrar sus elecciones. Este proceso se apoyó con el software 

ZipGrade, por medio del cual también se realizó la calificación de la prueba.  

Figura 6  

Modelo de Hoja de respuestas usado 

 

Nota: Este modelo de hoja de respuestas fue generado por el software Zipgrade el cual facilita el 

proceso de escáner, calificación, análisis de resultados y estadística de los procesos evaluativos. 
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Figura 7  

Aplicación del Cuestionario Pre-Test 

 

Nota: Se visualiza la organización de los estudiantes para la aplicación del Cuestionario.  

Figura 8  

Estudiantes Desarrollando el Pre-Test 

 

Nota: Se visualiza la prueba Pre-Test en Físico y la Hoja de Respuestas del Software ZipGrade 

Una vez se termina la aplicación de la prueba, se procedió a realizar la configuración del 

software ZipGrade para la calificación de esta y su respectivo análisis.  
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Figura 9  

Calificación de una de las Hojas de Respuesta del Pre-Test 

 

Nota: Se encuentra la evaluación de la prueba y los datos relevantes para el análisis estadístico. 

Con la información recolectada se procede a realizar las diversas tablas y graficas que 

darán fundamento al análisis de resultados. Para esto, se hace uso de la herramienta Excel que 

facilita la construcción de diagramas y otros que permitirá hacer un mejor análisis de la 

información recolectada para dar cumplimiento a nuestro proceso de investigación. 

Tabla 6  

Respuestas Obtenidas en el Pre-Test 

N° de Pregunta A B C D Clave 
(%) de 

acierto 

1    3 9 0 3 D 20.0 

2   7 4 4 0 A 46.7 
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3 4 0 2 9 A 26.7 

4 8 2 4 1 D 6.7 

5 7 4 2 2 D 13.3 

6 1 9 2 3 B 60.0 

7 4 5 3 3 C 20.0 

8 8 1 6 0 C 40.0 

Nota: Estos resultados muestran las respuestas de cada estudiante a cada pregunta, la Clave y el 

porcentaje de acierto del grupo. 

Adicionalmente se organiza la información obtenida para realizar el correspondiente 

análisis estadístico de los resultados. Ver Tabla 7 

Tabla 7  

Estadísticas del Pre-Test 

 Puntaje  Porcentaje 

Puntaje Mínimo 0.0 0.0 

Puntaje Máximo  6.0 75.0 

Promedio  2.3 29.2 

Mediana  2.0 25.0 

Desviación Estand. 1.5 19.3 

 

Nota: El puntaje máximo posible era de 8 puntos 

Tabla 8  

Resultados del pre- Test - Puntajes Correctos 

Puntaje correcto Frecuencia de estudiantes Porcentaje (%) 

1/8 4 26.7% 

2/8 6 40.0% 
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3/8 2 13.3% 

4/8 1 6.7% 

5/8 2 13.3% 

Nota: El puntaje máximo posible en la prueba fue de 8 puntos. En la tabla correspondiente se 

relaciona el número de respuestas correctas obtenidas con la cantidad de estudiantes que 

alcanzaron cada uno de esos puntajes, permitiendo visualizar la distribución del desempeño 

según el número de aciertos. 

Figura 10  

Grafica relacionando la información Tabla 8 

 

Nota: El puntaje máximo posible era de 8 puntos 

Al analizar los resultados obtenidos en el Pre-Test, se identificaron patrones que 

evidencian una comprensión limitada por parte de los estudiantes en relación con contenidos 

fundamentales de la genética, tales como las generalidades del ADN, los procesos de 

transcripción, traducción (síntesis de proteínas) y replicación, así como la importancia de la 
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diversidad genética. Estas debilidades sugieren que los estudiantes poseen estructuras cognitivas 

previas poco consolidadas o con ideas erróneas, lo cual dificulta la integración significativa de 

nuevos conocimientos.  

Este hallazgo subraya la relevancia de reconocer y abordar las concepciones previas en el 

aula, como estrategia clave para favorecer un aprendizaje más efectivo. En este contexto, el uso 

de herramientas gamificadas emerge como una alternativa pedagógica innovadora para potenciar 

la comprensión conceptual mediante la motivación, la interacción y el aprendizaje activo. 

Desde una perspectiva pedagógica, es fundamental reconocer que el aprendizaje 

significativo ocurre cuando los nuevos conocimientos se relacionan de manera sustancial con lo 

que el estudiante ya sabe. David Ausubel enfatiza que "el factor más importante que influye en el 

aprendizaje es lo que el alumno ya sabe. Averigüe esto y enséñele en consecuencia" (Ausubel, 

1968). Por lo tanto, los docentes deben diseñar estrategias que permitan conectar la nueva 

información con las estructuras cognitivas existentes, utilizando organizadores previos y 

actividades que fomenten la reflexión y la reestructuración del conocimiento. 

Es así como, implementar estas estrategias no solo ayuda a corregir conceptos erróneos, 

sino que también promueve una comprensión más profunda y duradera. Al facilitar la conexión 

entre el conocimiento previo y el nuevo, se crea un entorno de aprendizaje que favorece la 

construcción activa del conocimiento, permitiendo a los estudiantes emplear lo aprendido en 

diversidad de situaciones de variada complejidad. 

3. Implementación de la herramienta gamificada en Genially 

Tras esta evaluación inicial, se implementó GENOGAME, una estrategia gamificada 

desarrollada en Genially que motiva el aprendizaje activo a través de una narrativa envolvente y 

una secuencia de retos interactivos. Su diseño involucra una historia de misterio y exploración 
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(Escape Room), resolución de acertijos y pruebas científicas, retroalimentación inmediata, 

desafíos secuenciales relacionados con, replicación, transcripción, traducción, mutaciones, 

código genético y biodiversidad.  

Esta herramienta permitió que los estudiantes se involucraran emocional y 

cognitivamente en la historia, aplicaran conocimientos adquiridos, visualizaran procesos 

abstractos como la traducción genética de forma dinámica y recibieran retroalimentación 

inmediata.  

 3.1 Relación con el contenido evaluado  

La propuesta gamificada GENOGAME abordó de forma directa y significativa los temas 

incluidos en el instrumento de evaluación aplicado en el Pre-test y Post-test. A través de 

actividades interactivas y desafíos progresivos, los estudiantes exploraron conceptos 

fundamentales de genética de manera contextualizada y dinámica. La siguiente tabla presenta la 

correspondencia entre los contenidos evaluados y las actividades desarrolladas en la experiencia 

gamificada: 

Tabla 9  

Relación entre GenoGame y el Contenido del Pre y Post- Test 

Contenido del test Actividades en GENOGAME 

 

Replicación, transcripción y traducción 

Decodificación de secuencias, selección de 

opciones correctas 

 

Función del ARN mensajero y ribosoma Preguntas sobre procesos y moléculas clave 

 

Mutaciones y su impacto en proteínas  Análisis de secuencias mutadas y sus efectos 
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Código genético universal Traducción de secuencias mediante codones 

 

 

Diversidad genética y evolución 

Preguntas vinculadas a biodiversidad y funciones 

de proteínas 

 

Notas: La alineación entre las actividades de GENOGAME y los contenidos del test permitió 

reforzar el aprendizaje significativo de los estudiantes, facilitando la comprensión de conceptos 

complejos a través del juego y la exploración autónoma. 

3.2 Aplicación de herramienta gamificada “GENOGAME”  

GENOGAME como estrategia didáctica gamificada fue aplicada con estudiantes de 

grado noveno con el propósito de promover el aprendizaje de la genética desde una perspectiva 

innovadora. Esta intervención reflejó una mejora significativa en los resultados del post-test, esta 

evolución positiva puede atribuirse a diversos elementos pedagógicos que enriquecieron la 

experiencia de aprendizaje. 

 En primer lugar, la narrativa envolvente del juego permitió que los estudiantes se 

involucraran tanto emocional como cognitivamente en la historia, lo cual favoreció la conexión 

con los contenidos. Además, el enfoque de aprendizaje activo exigió la aplicación de 

conocimientos para resolver acertijos, más allá de la simple memorización, la visualización 

interactiva de los procesos genéticos —como la secuencia ADN → ARN → aminoácidos— 

ayudó a concretar conceptos abstractos, mientras que la retroalimentación inmediata permitió 

identificar errores y corregirlos en el momento.  

Asimismo, la gamificación convirtió contenidos complejos en experiencias 

comprensibles y motivadoras, como resultado se evidenció una mejor asimilación de procesos 

secuenciales, una reducción de la ansiedad frente a la evaluación y un fomento de la autonomía 
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mediante la exploración y resolución de problemas, lo cual fortaleció el aprendizaje significativo 

de los temas relacionados con la genética. 

Figura 11  

Interfaz de GenoGame 

 

Nota: Interfaz del inicio de la herramienta gamificada GenoGame vista desde un Ordenador 
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Figura 12  

Aplicación de GenoGame en Smartphone 

      

Nota: Compatibilidad de GenoGame con Smartphone                                 

Figura 13  

Aplicación de GenoGame en Ordenador 

 

Nota: Estudiante en medio de los retos ofrecidos por GenoGame 
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4. Impacto de las actividades gamificadas 

Una vez culminada la implementación de la estrategia didáctica GENOGAME, se aplicó 

el Post-Test a los estudiantes del grado noveno, utilizando el mismo instrumento que en la fase 

diagnóstica (Pre-Test), con el fin de comparar el nivel de comprensión antes y después de la 

intervención. Los resultados evidenciaron una mejora significativa en el desempeño general del 

grupo, alcanzando un promedio de 5.1 sobre 8 puntos, frente al promedio inicial de 2.4. Además, 

se observó una reducción notoria de estudiantes en los niveles de bajo desempeño, y un 

incremento en la cantidad de respuestas correctas en preguntas relacionadas con los procesos de 

traducción genética y la relación genotipo-fenotipo. 

Las estadísticas del Post-Test reflejan una tendencia positiva en los puntajes alcanzados 

por los estudiantes: 

Tabla 10  

Respuestas Obtenidas en el Post-Test 

N° de Pregunta  A B C D Clave  (%) de 

acierto  

1 0 2 5 0 D 53.3 

2 11 4 0 0 A 73.3 

3 13 0 0 2 A 86.7 

4 2 7 3 3 D 20.0 

5 8 0 1 6 D 40.0 

6 1 14 0 0 B 93.3 

7 0 8 7 0 C 46.7 

8 1 0 14 0 C 93.3 

Nota: Estos resultados muestran las respuestas de cada estudiante a cada pregunta, la Clave y el 

porcentaje de acierto del grupo. 



 

 

59 

 
Tabla 11  

Estadísticas del Post -Test 

 Puntaje  Porcentaje 

Puntaje Mínimo 4.0 50.0 

Puntaje Máximo  7.0 87.5 

Promedio  5.1 63.3 

Mediana  5.0 62.5 

Desviación Estandar 0.9 11.0 

Nota: El puntaje máximo posible era de 8 puntos  

Tabla 12  

Estadísticas del Post - Test 

Puntaje correcto Frecuencia de estudiantes Porcentaje (%) 

4/8 4 26.7% 

5/8 6 40.0% 

6/8 3 20.0% 

7/8 1 6.7% 

8/8 0 0.0% 

Nota: El puntaje máximo posible en la prueba fue de 8 puntos. En la tabla correspondiente se 

relaciona el número de respuestas correctas obtenidas con la cantidad de estudiantes que 

alcanzaron cada uno de esos puntajes, permitiendo visualizar la distribución del desempeño 

según el número de aciertos. 
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Figura 14 

Grafica relacionando la información Tabla 12 

 

Nota: El puntaje máximo posible en la prueba fue de 8 puntos. 

Los resultados por ítem muestran fortalezas claras en temas como función del ARN 

mensajero y ribosoma, y traducción de secuencias genéticas, con porcentajes de acierto 

superiores al 90% en las preguntas 6 y 8. En contraste, se identificaron debilidades persistentes 

en la interpretación de esquemas complejos (pregunta 4) y en algunos aspectos de las mutaciones 

(pregunta 5), lo que sugiere la necesidad de seguir reforzando la comprensión de estos procesos 

en contextos más aplicados. 

5. Comparación Pre-Test vs Post-Test 

La comparación entre ambas pruebas permite evidenciar el impacto pedagógico positivo 

de GENOGAME. A continuación, se presenta una tabla comparativa de los principales 

indicadores: 
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Figura 15  

Grafica relacionando Pre-Test Vs Post-Test 

 

Nota: Se denota mejora en la adquisición de conocimientos por parte del grupo general 

Tabla 13  

Estadísticas del Post - Test 

Tópicos de 

interés 

Pre-Test % de 

aprobación 

Pos-Test % de 

aprobación 

Pre-Test % de 

reprobación 

Pos-Test % de 

reprobación 

Definición 

ADN 

27% (10 

estudiantes) 

54% (20 

estudiantes) 

73% (27 

estudiantes) 

46% (17 

estudiantes) 

Función 

ADN 

22% (8 

estudiantes) 

68% (25 

estudiantes) 

78% (29 

estudiantes) 

32% (12 

estudiantes) 

Estructura 

ADN 

38% (14 

estudiantes) 

81% (29 

estudiantes) 

62% (23 

estudiantes) 

19% (7 

estudiantes) 

Síntesis de 

proteínas 

16% (6 

estudiantes) 

86% (32 

estudiantes) 

84% (31 

estudiantes) 

14% (5 

estudiantes) 
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Al comparar los resultados del pre y Post-Test, se evidenció un avance significativo en el 

aprendizaje. La estrategia gamificada no solo mejoró los resultados cuantitativos, sino que 

también promovió un ambiente de aprendizaje más motivador y menos estresante. La 

disminución en la ansiedad, junto con el enfoque lúdico y visual, fueron factores clave en el éxito 

de la intervención. GENOGAME demostró ser una herramienta eficaz para desarrollar 

competencias científicas en los estudiantes, especialmente en áreas tradicionalmente percibidas 

como abstractas o difíciles de abordar en clases convencionales. 

Lecciones aprendidas, fortalezas, oportunidades de mejora, recomendaciones e ideas de 

nuevos proyectos de innovación 

Lecciones aprendidas  

La aplicación de un cuestionario Pre-Test permitió identificar debilidades conceptuales 

significativas en los estudiantes respecto a temas fundamentales de genética, lo cual evidenció la 

necesidad de implementar estrategias pedagógicas innovadoras. 

El uso de una herramienta gamificada como “GENOGAME” facilitó la asimilación de 

conceptos complejos de genética al promover el aprendizaje significativo mediante la 

interacción, la motivación y la participación activa del estudiantado. 

El análisis de los resultados del Post-Test reflejó no solo un aumento en el rendimiento 

promedio (34.1%), sino también una disminución en la dispersión de los puntajes, lo cual sugiere 

una mayor homogeneidad en la apropiación de los conocimientos abordados. 

Integrar herramientas digitales interactivas en la enseñanza de ciencias naturales puede 

aportar a una construcción más sólida de los saberes científicos, favoreciendo tanto el 

rendimiento académico como la motivación intrínseca del estudiante. 
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Fortalezas  

La estrategia gamificada implementada promovió un alto nivel de interés y participación 

entre los estudiantes, quienes percibieron la propuesta como novedosa, divertida e interactiva. 

El diseño y desarrollo del recurso “GENOGAME” logró articular contenidos 

disciplinares complejos (como replicación, transcripción, traducción y diversidad genética) con 

el uso de herramientas tecnológicas accesibles como Genially. 

Se evidenció que la mediación pedagógica a través de tecnologías digitales puede 

impactar de manera positiva tanto en el aprendizaje como en la equidad en el rendimiento de los 

estudiantes. 

Oportunidades de mejora 

Es necesario fortalecer el diseño de actividades previas al uso de la herramienta, que 

permitan activar y nivelar conocimientos previos de los estudiantes, optimizando así la 

experiencia de aprendizaje con la estrategia gamificada. 

Se recomienda desarrollar mecanismos sistemáticos de retroalimentación dentro del 

juego para que los estudiantes puedan reconocer sus errores de forma inmediata y autónoma. 

Se identificó la necesidad de generar materiales complementarios que fortalezcan el 

proceso de estudio autónomo fuera del entorno de la clase gamificada. 

Recomendaciones  

Promover el uso sistemático de herramientas digitales interactivas, como Genially, en la 

instrucción de la genética y otras áreas propias de las disciplinas científicas, con el fin de 

fortalecer el aprendizaje significativo desde un enfoque contextualizado. Estas herramientas 
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deben alinearse con metodologías activas y estimular la participación del estudiante en la 

construcción del conocimiento. 

Diseñar propuestas pedagógicas personalizadas que partan del conocimiento previo y del 

contexto sociocultural de los estudiantes, generando experiencias de aprendizaje pertinentes. Esta 

perspectiva, coherente con el enfoque constructivista y la pedagogía crítica (Freire, 1996), 

favorece una mayor apropiación del conocimiento. 

Ofrecer formación continua a profesores en pedagogías emergentes, aumentando la 

implementación pedagógica de TIC´s y diseño de estrategias gamificadas, de modo que puedan 

desarrollar experiencias de aprendizaje científicamente rigurosas, creativas y coherentes con el 

currículo. 

Consolidar la evaluación diagnóstica y formativa como parte integral del proceso 

educativo, utilizándola para identificar debilidades, monitorear avances y ajustar las estrategias 

pedagógicas en función de las necesidades del estudiantado. 

Replicar la estrategia gamificada en distintos niveles escolares con el fin de validar su 

aplicabilidad en diversos contextos, potenciar su implementación y fortalecer los procesos de 

enseñanza-aprendizaje desde una perspectiva inclusiva y escalable. 

Ideas de nuevos Proyectos de Innovación  

Diseñar una secuencia didáctica interdisciplinaria basada en gamificación para abordar 

temas relacionados con la biotecnología, ética genética o salud pública. 

Crear una red colaborativa entre docentes de ciencias naturales para compartir y co-

construir recursos gamificados que integren tecnologías emergentes como realidad aumentada o 

simuladores virtuales. 
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Desarrollar una aplicación móvil basada en “GENOGAME” que permita a los estudiantes 

repasar conceptos genéticos en cualquier momento, con niveles de dificultad progresivos y 

retroalimentación personalizada. 

Implementar proyectos de aula donde los estudiantes diseñen sus propios juegos 

educativos digitales sobre genética, promoviendo el aprendizaje activo, el pensamiento crítico y 

la apropiación del lenguaje científico. 
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ANEXO 

1  

Resultados de encuesta inicial realizada a estudiantes de noveno grado 
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ANEXO 2 

MATRIZ DE ANALISIS DE DOCUMENTOS  

El siguiente link lo llevara a ver el contenido de la matriz:  

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nSNMBrU7cNdnr3SQ4H-

HQ4Or5IlKuY4G/edit?gid=93030687#gid=93030687 

ANEXO 3  

Video GENOGAME – Propuesta tipo Picth 

A continuación, encontraras la propuesta de nuestra investigación en una presentación 

tipo Pitch 

https://www.youtube.com/watch?v=HsPvTAdspQk  

ANEXO 4  

GENOGAME 

En el siguiente enlace encontraras la ruta para acceder a nuestra herramienta 

gamificada GenoGame 

https://view.genially.com/674e2f080d11010ceaf8fecb/interactive-content-genogame 

 

https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nSNMBrU7cNdnr3SQ4H-HQ4Or5IlKuY4G/edit?gid=93030687#gid=93030687
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1nSNMBrU7cNdnr3SQ4H-HQ4Or5IlKuY4G/edit?gid=93030687#gid=93030687
https://www.youtube.com/watch?v=HsPvTAdspQk
https://view.genially.com/674e2f080d11010ceaf8fecb/interactive-content-genogame
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ANEXO 5  

PRUEBA PRE TEST Y POST TEST 
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ANEXO 6 

Asentimientos informados 
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