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Resumen
La enseñanza de las ciencias biológicas en el ámbito universitario suele enfrentar dificultades debido a su complejidad conceptual. 
En este contexto, la gamificación representa una estrategia pedagógica útil para fomentar el aprendizaje significativo y despertar 
el interés de los estudiantes. A pesar de sus beneficios, su uso en la educación superior, especialmente en asignaturas de ciencias 
biológicas, aún es poco explorado. Este ensayo ofrece una reflexión crítica sobre el valor de los juegos como herramienta 
complementaria en la enseñanza universitaria, discute distintas formas de implementación y presenta ejemplos que pueden 
servir de guía para docentes. Finalmente, se proponen reflexiones y líneas futuras para promover estas metodologías en el aula 
universitaria y ampliar el registro de experiencias pedagógicas innovadoras.
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Abstract

The teaching of biological sciences in higher education often faces challenges due to its conceptual complexity. In this context, 
gamification represents a useful pedagogical strategy to foster meaningful learning and spark student interest. Despite its benefits, 
its use in university education, particularly in biological science courses, remains underexplored. This essay offers a critical reflection 
on the value of games as a complementary tool in university teaching, discusses different ways they can be implemented, and 
presents examples that may serve as guidance for educators. Finally, it offers reflections and future directions to promote these 
methodologies in the university classroom and expand the record of innovative pedagogical experiences.

Keywords: games; learning didactics; group work; meaningful learning; science communication

Resumo
O ensino das ciências biológicas no âmbito universitário frequentemente enfrenta dificuldades devido à sua complexidade 
conceitual. Nesse contexto, a gamificação representa uma estratégia pedagógica útil para promover a aprendizagem significativa 
e despertar o interesse dos estudantes. Apesar de seus benefícios, seu uso no ensino superior, especialmente em disciplinas de 
ciências biológicas, ainda é pouco explorado. Este ensaio oferece uma reflexão crítica sobre o valor dos jogos como ferramenta 
complementar no ensino universitário, discute diferentes formas de implementação e apresenta exemplos que podem servir de 
guia para docentes. Por fim, propõem-se reflexões e direções futuras para fomentar essas metodologias na sala de aula universitária 
e ampliar o registro de experiências pedagógicas inovadoras.

Palavras-chave: jogos; didática da aprendizagem; trabalho em grupo; aprendizagem significativa; divulgação científica
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Introducción

Las ciencias naturales constituyen uno de los campos 
más amplios y diversos del conocimiento, cuyo avance 
durante el último siglo ha sido tan vertiginoso que asi-
milar y comprender la totalidad del saber generado 
puede resultar abrumador (Meis y Leta, 1997). Aunque 
numerosos caminos del conocimiento han sido pavi-
mentados gracias a descubrimientos extraordinarios, 
las preguntas e incertidumbres que emergen de estos 
avances siguen siendo inconmensurables. Aún queda 
mucho por explorar, especialmente en países tropicales 
como Colombia, donde la biodiversidad es excepcional y, 
al mismo tiempo, los vacíos de conocimiento y los múl-
tiples interrogantes pendientes por resolver saltan a la 
vista (Londoño-Murcia et al., 2014; sib, 2026).

Asimismo, la divulgación del conocimiento biológico y 
la enseñanza de las ciencias naturales en el ámbito uni-
versitario suelen verse obstaculizadas por su compleji-
dad intrínseca (Araujo-Llamas y Ramírez-Olaya, 2014), 
que a menudo resulta difícil de asimilar, especialmente 
para estudiantes cuya formación de base está alejada 
de las ciencias (Castillo-Figueroa, 2025). No obstante, 
los aprendizajes en estas áreas son fundamentales 
tanto para quienes se especializan en disciplinas afines 
a las ciencias biológicas como para quienes no lo hacen 
(Castillo-Figueroa, 2024, 2025, 2026a, 2026b). En el pri-
mer caso, permiten una formación conceptual sólida 
que estimula la indagación y la futura contribución al 
conocimiento científico; en el segundo, brindan herra-
mientas clave para desarrollar una conciencia crítica 
frente al uso de los recursos naturales y promueven una 
actitud más reflexiva y comprometida con la sostenibi-
lidad ambiental.

Para ello, resulta fundamental emplear diversas estrate-
gias pedagógicas que faciliten un aprendizaje significa-
tivo y despierten en los estudiantes un interés genuino 
por formarse en estos temas. Estas estrategias deben 
fomentar la reflexión, el debate y la discusión, lo que 
permite un avance progresivo en su nivel de compren-
sión. En este contexto, la gamificación del aula adquiere 
un papel relevante, no solo como recurso para dinami-
zar las clases, sino también como una vía para incorpo-
rar herramientas lúdicas que potencien el aprendizaje 
(Lozada-Ávila y Betancur-Gómez, 2017). Sin embargo, en 
el ámbito de la educación superior, particularmente en 
la enseñanza de las ciencias biológicas, aún son escasas 
las discusiones y experiencias sistematizadas sobre este 
enfoque. Por tanto, se vuelve necesario abrir el debate 
e impulsar investigaciones que evalúen el impacto del 
uso de juegos y dinámicas lúdicas en el aprendizaje de 
la biología y sus diversas ramas.

Bajo este marco, el objetivo del presente artículo es 
desarrollar una reflexión crítica sobre el uso de los jue-
gos como estrategia complementaria en la enseñanza 
universitaria de las ciencias biológicas. Se aborda su 
relevancia en el proceso de aprendizaje, así como las 
formas en que pueden ser implementados en el aula, y 
se presentan ejemplos y estudios de caso que pueden 
servir como referencia para docentes en instituciones de 
educación superior. Finalmente, se ofrecen reflexiones 
generales y perspectivas futuras sobre la enseñanza de 
las ciencias naturales en el ámbito universitario.

¿Por qué es importante la 
gamificación en ciencias biológicas?

La gamificación en las ciencias biológicas cobra espe-
cial relevancia debido a la complejidad conceptual que 
caracteriza esta disciplina y a la necesidad de promover 
aprendizajes activos y significativos en la educación 
superior (Kalogiannakis et al., 2021). Diversos estu-
dios realizados en contextos universitarios han seña-
lado que la gamificación en el aula puede constituir 
una herramienta eficaz para fomentar la participación 
estudiantil, el trabajo colaborativo, la aplicación del 
conocimiento en contextos reales y la dinamización del 
proceso de enseñanza (Lozada-Ávila y Betancur-Gómez, 
2017; Velásquez-Lecca, 2023; Calderón-Calderón y Rami-
ro-Jara, 2025). En este sentido, dichas actividades no 
solo promueven un aprendizaje más autónomo en los 
estudiantes, sino que también favorecen un aprendizaje 
significativo y facilitan la apropiación y consolidación 
de muchos de los conceptos abstractos abordados en 
clase (Delgado-Arenas et al., 2025; Gudiño et al., 2024).

Además, la incorporación de juegos como complemento 
de las clases tradicionales impulsa la innovación peda-
gógica (Calderón-Calderón y Ramiro-Jara, 2025), un 
aspecto altamente valorado por los estudiantes. Frente 
al modelo convencional de clase magistral, sostenido a 
lo largo del tiempo, estas estrategias ofrecen una alterna-
tiva más dinámica que puede contrarrestar la monotonía 
y evitar el distanciamiento del alumnado respecto a los 
contenidos temáticos. En un escenario educativo cada 
vez más influenciado por las pantallas y los múltiples 
distractores tecnológicos (Zapata-Lamana et al., 2021), 
las actividades lúdicas permiten captar la atención de 
los estudiantes y estimular activamente sus procesos 
de aprendizaje.

En el ámbito de las ciencias biológicas, el uso de jue-
gos en el aula adquiere particular importancia, ya que 
facilita la comprensión e interiorización de conceptos 
y términos clave (Kurniawan y Risnani, 2021; Al Banna 
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y Subiantoro, 2025; Seddighi-Khavidak et al., 2026). 
Esta estrategia permite, además, sintetizar los conte-
nidos fundamentales de las clases teóricas y, según la 
mecánica del juego, fomentar el desarrollo de habili-
dades argumentativas en torno a las principales ideas 
y tesis del curso. No obstante, debido a la estructura 
tradicional y rigurosa con la que suelen concebirse 
las ciencias biológicas, las actividades didácticas de 
carácter lúdico suelen ser percibidas, en algunos casos, 
como carentes de seriedad o rigor académico. Esto res-
ponde, en parte, al predominio de prácticas centradas 

en la lectoescritura, consideradas pilares de la forma-
ción científica (Ding y Yu, 2024; Sheffield et al., 2024). 
Sin embargo, reconocer el valor de estas prácticas no 
implica desecharlas, sino complementarlas con enfo-
ques pedagógicos diversos que contribuyan a reforzar 
el aprendizaje. Actividades como los juegos pueden 
funcionar como herramientas efectivas para consoli-
dar conocimientos previamente adquiridos a través de 
la lectura, el análisis crítico, la reflexión y la escritura, 
lo que enriquece el proceso formativo del estudiante 
(Figura 1).

Figura 1.
Potenciales ventajas y desventajas de la gamificación en el aula
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• Dinamiza las clases
• Promueve la participación
• Estimula el trabajo en grupo
• Fomenta el aprendizaje

significativo
• Favorece la reflexión y análisis

crítico
• Llama la atención de los

estudiantes
• Fortalecce la memoria asociativa

y declarativa
• Mejora la capacidad

argumentativa
• Propician el aprendizaje

autónomo
• Funciona como una actividad

evaluativa

• Requiere de mucho tiempo de
planeación y preparación

• Puede generar insatisfacción en
los estudiantes si no se explican
bien las reglas de juego

• Puede generar comportamientos
indeseados en los estudiantes si
no hay una correcta planificación
del juego

Fuente: elaboración propia.

Teniendo en cuenta que Colombia es uno de los países 
más biodiversos del planeta, con alrededor de 80 000 
especies registradas en su territorio (sib, 2026) y cerca 
de 80 tipos diferentes de ecosistemas (Etter et al., 2021), 
el conocimiento de la biología y la historia natural se 
vuelve perentorio no solo para estudiantes interesados 
en carreras científicas como la biología o la ecología, 
sino también para el público en general. Para quienes se 
están formando en biología o disciplinas afines, resulta 
fundamental reconocer el privilegio de habitar uno de 
los países más megadiversos del mundo. Esta conciencia 
puede estimular su interés por comprender la comple-
jidad ecológica de nuestra biodiversidad y motivarlos 
a contribuir activamente en su investigación y conser-
vación. En el caso de estudiantes de otras áreas del 
conocimiento, la comprensión básica de estos temas es 

clave para fortalecer una ciudadanía ambiental crítica, 
orientada hacia una ética biocéntrica y un mayor com-
promiso con el cuidado del entorno (Martínez-Castillo, 
2016; Núñez-Paula, 2019). El enorme privilegio de vivir 
en el país más biodiverso por metro cuadrado conlleva, 
a su vez, la responsabilidad ineludible de protegerlo de 
manera informada y consciente.

En este sentido, resulta fundamental incorporar juegos 
que no solo consoliden los conocimientos clave, sino 
que también despierten inquietudes e interrogantes que 
motiven a los estudiantes a profundizar en dichas temá-
ticas. Por ello, los docentes en el ámbito de las ciencias 
biológicas y disciplinas afines deben ampliar y diversi-
ficar su repertorio pedagógico, no solo para facilitar la 
transmisión de saberes, sino también para fomentar 
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una actitud crítica y reflexiva frente al conocimiento 
existente y estimular la curiosidad por aquello que aún 
está por descubrir.

¿De qué manera se debería 
implementar la gamificación en el 
aula?

Las ciencias biológicas buscan develar los misterios que 
subyacen a la vida. Aunque los seres humanos formamos 
parte del mundo vivo, existen numerosos aspectos que 
aún desconocemos y que, pese a su importancia en pro-
cesos vitales, pueden parecer incomprensibles debido a 
las escalas espaciales y temporales en las que operan. 
Ejemplos de ello son la estructura molecular del adn, los 
procesos evolutivos que se desarrollan en periodos de 
tiempo que exceden nuestra percepción o los patrones 
geográficos de biodiversidad, cuya magnitud resulta difí-
cil de dimensionar. Dado que muchos de estos concep-
tos son fundamentales dentro de las ciencias biológicas 
(Gagliardi, 1986; Chaves-Mejía, 2023), es esencial dedicar 
una parte significativa del componente teórico a su ense-
ñanza, de manera que los estudiantes comprendan los 
mecanismos que los sustentan. Sobre esta base concep-
tual, la gamificación del aula puede desempeñar un papel 
complementario como herramienta didáctica que facilite 
la aplicación de los conocimientos adquiridos. Desde esta 
perspectiva, los juegos no solo podrían contribuir a refor-
zar lo aprendido durante las sesiones teóricas, sino tam-
bién a consolidar dichos saberes mediante experiencias 
lúdicas, dinámicas y significativas que estimulen el inte-
rés y la comprensión profunda de los temas abordados.

De este modo, la gamificación del aula se presenta como 
una herramienta que no pretende reemplazar el compo-
nente teórico, sino complementarlo. Su valor reside en la 
posibilidad de ampliar y aplicar los aprendizajes adquiri-
dos en un contexto participativo y colaborativo en el que 
los estudiantes asumen un papel protagónico. Bajo este 
enfoque, la implementación de juegos debería realizarse 
después de la exposición de los contenidos temáticos, 
con el objetivo de reforzar y discutir de manera dinámica 
los conocimientos previamente abordados en clase.

Dado que los juegos en el aula, al igual que en otros 
contextos de la vida cotidiana, generan una motivación 
intrínseca por alcanzar el éxito o la victoria (Trejo, 2020; 
Cruz et al., 2021; Pegalajar, 2021; García-Álvarez et al., 
2022), es fundamental que los docentes establezcan con 
claridad las reglas y la mecánica del juego desde el inicio 
de la actividad (Figura 1). Esto evita malentendidos, sus-
picacias o inconformidades por parte de los estudiantes 
respecto a los resultados obtenidos. Adicionalmente, 

cuando el juego cumple una función evaluativa, termina 
siendo aún más importante definir criterios, objetivos y 
expectativas de forma transparente. Asimismo, es reco-
mendable realizar una instancia de retroalimentación 
al finalizar la actividad, con el fin de resolver posibles 
dudas, recoger impresiones y reforzar los aprendizajes 
alcanzados durante la experiencia lúdica.

Por otro lado, se recomienda que el diseño de los juegos 
no se centre en la competencia constante entre estu-
diantes por ganar, sino en el aprendizaje autónomo, en 
el que las preguntas incidan en el desempeño individual 
e intragrupal, sin depender del rendimiento externo de 
otros grupos. En este orden de ideas, los juegos deben 
promover la colaboración dentro de los grupos y evitar 
dinámicas competitivas entre ellos que puedan generar 
rivalidades o conflictos. De igual manera, es aconseja-
ble que las actividades incluyan preguntas con distintos 
niveles de dificultad para mantener la motivación, ya 
que el compromiso y la actitud del estudiante pueden 
disminuir con el transcurso del juego si no se sostiene el 
interés de forma continua (Gudiño et al., 2024).

Aunque los juegos pueden tener una duración breve en 
el aula, su preparación suele requerir una inversión con-
siderable de tiempo, especialmente cuando se deben 
adaptar a un número elevado de estudiantes o a mecá-
nicas complejas. Esta exigencia en la planificación podría 
ser una de las razones por las cuales muchos docentes 
optan por no incorporar este tipo de actividades en sus 
clases. Sin embargo, cuando el diseño del juego es rigu-
roso y está alineado con los objetivos de aprendizaje, los 
resultados pueden ser altamente satisfactorios: no solo 
se promueve una mejor comprensión de los contenidos 
(Delgado-Arenas et al., 2025), sino que también se genera 
un ambiente participativo y motivador en el aula (Trejo, 
2020; Velásquez-Lecca, 2023; Romero-Labanda et al., 
2025). Por ello, vale la pena considerar la gamificación 
como una estrategia pedagógica valiosa e incentivar a los 
docentes a integrarla dentro de su planificación curricular.

¿Qué ejemplos de juegos se podrían 
considerar?

Con base en experiencias realizadas durante cinco años 
en diferentes cursos impartidos en la Universidad del 
Rosario (Bogotá, Colombia), tanto en programas de 
biología (Ecología avanzada) como en cátedras electi-
vas dirigidas a estudiantes de diversas carreras (Biodi-
versidad de Colombia, Biodiversidad y salud humana, 
El planeta en que vivimos, adn y evolución humana,  
Evolutivamente), se presentan algunos de los juegos que 
pueden incluirse en la gamificación del aula (Figura 2):
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Figura 2.
Diferentes tipos de juegos que se pueden implementar en las clases. Dentro de ellos se encuentra: (a) ¿Quién quiere ser millonario? (b) 
Evolugame, (c) Describe el patrón ecológico, (d) Escalera de la conservación biológica, (e) Rueda de nombres, (f) Asocia la biodiversidad 
con su función

Fuente: elaboración propia (a, b, c, d); e) adaptado de Wheel of Names (s. f.); f) tomado de Carrington (9 de octubre de 2021).

¿Quién quiere ser millonario?

•	 Objetivo del juego: evaluar el grado de asimilación 
de conceptos vistos en clase mediante preguntas 
concretas.

•	 Dinámica del juego: la dinámica se basa en el juego 
tradicional Who Wants to Be a Millionaire?. Se con-
forman grupos de cuatro o cinco estudiantes y se 
plantean preguntas sobre temas específicos abor-
dados en clase, cada una con cuatro posibilidades 
de respuesta. Cada grupo cuenta con dos ayudas: el 
“50/50” y la “llamada a un compañero del grupo”. En 
cada ronda, un integrante diferente es el encargado 
de responder la pregunta.

•	 Momento adecuado para su aplicación: es ideal 
usarlo para reforzar conceptos o ideas estructurales 
sobre un tema visto en clase. También es especial-
mente útil si hay algunas cifras, datos o información 
específicos que el docente considera importantes 
para que los estudiantes incorporen en su estructura 
de conocimiento y refuercen su memoria asociativa.

•	 Materiales utilizados: plantilla del juego ¿Quién 
quiere ser millonario? con sus respectivas preguntas 
de opción múltiple, y cronómetro.

•	 Reglas de juego: en cada ronda, luego de leer la pre-
gunta, el estudiante tiene 30 segundos para seleccio-
nar la respuesta. Una vez que escoja una de las cuatro 
opciones de respuesta, debe decir “última palabra” 
para que esta quede seleccionada de forma segura. 
Al decir “última palabra”, no puede cambiar su elec-
ción. Los estudiantes deben guardar sus dispositivos 
electrónicos y no pueden hablar entre grupos ni hacer 
señas que indiquen la respuesta dada, pues esto 
implicará una reducción en las décimas de la nota 
final del juego, no solo para el alumno, sino para todo 
su grupo. La penalización depende del profesor, pero 
se sugiere de 0,5 décimas por cada falta.

•	 Método de evaluación: la actividad consta de cinco 
rondas, en las que cada pregunta equivale a una 
unidad de la calificación final. Alternativamente, 
pueden realizarse cuatro rondas, en cuyo caso se 
asignará a todos los estudiantes una unidad inicial 
para completar las cinco unidades en la cuarta pre-
gunta. Esta unidad otorgada por el profesor permite 
valorar la asistencia a clase de los estudiantes.

•	 Tiempo estimado del juego: 20-30 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: es muy importante revi-
sar la redacción y la claridad de las preguntas, de 
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modo que se eviten formulaciones ambiguas o con-
tradictorias que dificulten la identificación de una 
respuesta correcta. De igual manera, se recomienda 
proporcionar cuatro posibilidades de respuesta con 
similitudes entre sí, pero en las que la opción acer-
tada pueda distinguirse taxativamente de las demás.

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: Biodiversi-
dad de Colombia, Biodiversidad y salud humana, El 
planeta en que vivimos, Evolutivamente.

Evolugame

•	 Objetivo del juego: evaluar la comprensión de con-
ceptos sobre evolución biológica mediante el aná-
lisis de preguntas de falso o verdadero y la justifica-
ción de las respuestas a partir de preguntas abiertas.

•	 Dinámica del juego: el juego debe su nombre a su 
implementación en las asignaturas adn y evolu-
ción humana y Evolutivamente, concretamente 
en el módulo de evolución biológica y selección 
natural. Su dinámica es similar a la del parqués de 
mesa, en el que cada grupo está representado por 
una ficha asociada a un animal. Así, en cada turno, 
un integrante arroja los dados y su respectiva ficha 
avanza por las diferentes casillas del tablero. Dicho 
tablero incluye cinco tipos de casillas: (i) amarillas, 
con preguntas de verdadero o falso; (ii) azules, con 
preguntas abiertas; (iii) verdes, que funcionan como 
comodines de avance o retroceso; (iv) rojas, que 
devuelven al grupo a la casilla inicial, y (v) blancas, 
sin preguntas.

•	 Reglas de juego: tras leer cada pregunta, el g“rupo 
dispone de treinta segundos para responder las 
preguntas de verdadero o falso; en caso de que la 
afirmación sea falsa, deberá justificar su respuesta. 
Para las preguntas abiertas, el grupo cuenta con un 
minuto y medio para discutir y elaborar la respuesta. 
El grupo que avance más casillas puede recibir 
una bonificación de 0,5 décimas adicionales en la 
nota de la actividad, según el criterio del docente. 
Durante la actividad, los estudiantes deben guardar 
sus dispositivos electrónicos y no pueden comuni-
carse con otros grupos para compartir respuestas. El 
incumplimiento de esta norma implicará una reduc-
ción en la calificación final del juego, tanto para el 
estudiante como para su grupo. La penalización 
específica será definida por el profesor, aunque se 
sugiere una reducción de 0,5 décimas por cada falta.

•	 Materiales utilizados: plantilla con preguntas de ver-
dadero o falso (casillas amarillas) y abiertas (casillas 

azules), junto con las demás casillas (verdes, rojas y 
blancas), cronómetro y dados.

•	 Momento adecuado para su aplicación: esta activi-
dad es adecuada para desarrollar la capacidad de 
argumentación de los estudiantes, ya que tanto las 
preguntas de falso o verdadero, cuando son falsas, 
como las preguntas abiertas requieren una explica-
ción construida a partir de las ideas de los alumnos.

•	 Método de evaluación: la calificación del juego 
depende del número de respuestas acertadas 
durante las cinco rondas realizadas, aunque pueden 
realizarse más rondas según el criterio del docente. 
La puntuación de cada pregunta se calcula en fun-
ción del total de preguntas formuladas, de modo 
que la suma de los aciertos determine la nota final 
de la actividad. Por ejemplo, si se formulan cuatro 
preguntas y se responden correctamente tres, la 
calificación final será de 3,75.

•	 Tiempo estimado del juego: 30-40 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: es importante que el 
número de casillas vacías sea el mínimo posible para 
reducir la probabilidad de que los grupos no tengan 
preguntas en cada ronda. Aunque esto puede ocurrir 
ocasionalmente, una baja proporción de preguntas 
en la actividad limita una evaluación adecuada del 
desempeño de los estudiantes.

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: adn y evo-
lución humana, Evolutivamente.

Describe el patrón ecológico

•	 Objetivo del juego: relacionar conceptos teóricos de 
ecología o biología abordados en clase con repre-
sentaciones gráficas que evidencien sus patrones.

•	 Dinámica del juego: con base en gráficos de datos, 
se solicita a los estudiantes explicar el patrón repre-
sentado en el gráfico y señalar con qué hipótesis o 
regla ecológica se asocia. Los gráficos pueden incluir 
regresiones, diagramas de caja (boxplots), diagra-
mas de violín (violin plots), gráficos de barras (bar 
plots), gráficos de frijol (vean plots), histogramas de 
frecuencias, entre otros, que representen el compor-
tamiento de los datos.

•	 Reglas de juego: los estudiantes escogen aleatoria-
mente un número que corresponde a un gráfico de 
datos. Una vez presentada la figura, el estudiante 
cuenta con un minuto para analizarla, identificar 
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el patrón al que hace referencia y explicar en qué 
consiste. Para que la respuesta sea válida, tanto 
la regla o principio ecológico como su explicación 
deben ser correctos. Durante la actividad, los estu-
diantes deben guardar sus dispositivos electrónicos 
y no pueden hablar entre grupos para mencionar la 
respuesta, pues esto implicará una reducción en las 
décimas de la nota final del juego, no solo para el 
alumno, sino también para todo su grupo. La pena-
lización depende del profesor, pero se sugiere de 0,5 
décimas por cada falta.

•	 Materiales utilizados: plantilla con figuras y gráficos 
estadísticos, y cronómetro.

•	 Momento adecuado para su aplicación: es idóneo 
para fomentar el análisis crítico y la interpretación 
adecuada de los datos. De igual manera, este tipo 
de juegos permite reforzar algunas de las teorías 
vistas en clase de forma más pragmática, no solo 
mediante una asociación narrativa, sino también 
gráfica. Es adecuado para estudiantes de biología 
o ciencias afines, ya que precisa de un mayor nivel 
tanto de conocimientos como de análisis e interpre-
tación. Diferentes reglas en ecología —por ejemplo, 
Bergmann, Allen, Rappaport, Jordan, entre otras— 
son adecuadas para este tipo de juegos.

	 Método de evaluación: el estudiante debe mencio-
nar la regla a la que corresponde el gráfico y descri-
bir el mecanismo que este muestra. Si ambos ele-
mentos son correctos, se otorga el punto completo; 
si solo se menciona uno de los dos, se asigna medio 
punto. Se pueden hacer cinco rondas, de modo que 
cada grupo responda cinco preguntas.

•	 Tiempo estimado del juego: 20-30 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: muchas de las figuras 
pueden obtenerse de artículos científicos, con el fin de 
acercar a los estudiantes a situaciones reales de inter-
pretación de datos. Se recomienda proporcionar en 
la leyenda únicamente la información necesaria para 
comprender la figura y eliminar aquellos elementos 
que expliciten directamente el patrón representado. 
En algunos casos, las leyendas incluyen interpreta-
ciones completas que limitan el análisis por parte del 
estudiante; por ello, es importante evaluar cuándo 
conviene simplificarlas o incluso omitirlas, de modo 
que sea el docente quien proporcione las herramientas 
necesarias para la correcta interpretación del gráfico.

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: Ecología 
avanzada.

Escalera de la conservación biológica

•	 Objetivo del juego: evaluar la comprensión de con-
ceptos sobre conservación biológica mediante el 
análisis de preguntas de falso o verdadero, la argu-
mentación de respuestas a partir de preguntas 
abiertas y la deducción de enunciados incompletos.

•	 Dinámica del juego: es similar a la del juego tradi-
cional de escalera, en el que cada grupo representa 
una especie silvestre y debe avanzar hasta llegar a 
la meta. El tablero incluye figuras de escaleras que 
permiten avanzar sustancialmente hacia casillas 
cercanas a la meta, así como casillas con figuras de 
serpientes que hacen retroceder considerablemente 
hacia posiciones iniciales. Se distinguen tres tipos 
de casillas: (i) amarillas, con preguntas de falso o 
verdadero; (ii) azules, con preguntas abiertas, y (iii) 
verdes, con oraciones que deben ser completadas.

•	 Reglas de juego: al igual que en el Evolugame, las 
preguntas de verdadero o falso deben resolverse 
en treinta segundos y, en caso de ser falsas, deben 
ser justificadas. Las casillas azules disponen de un 
minuto y medio para la discusión y elaboración de 
la respuesta, mientras que las verdes cuentan con 
un minuto. El grupo que avance más casillas recibe 
una bonificación en la nota final de la actividad, 
que puede corresponder a 0,5 décimas adicionales, 
según el criterio del profesor. Durante el juego, los 
estudiantes deben guardar sus dispositivos electró-
nicos y no pueden comunicarse con otros grupos 
para compartir respuestas. El incumplimiento de 
esta norma implicará una reducción en la califica-
ción final del juego, tanto para el estudiante como 
para su grupo. La penalización específica será defi-
nida por el docente, aunque se sugiere una reduc-
ción de 0,5 décimas por cada falta.

•	 Materiales utilizados: plantilla con preguntas de ver-
dadero o falso (casillas amarillas), preguntas abier-
tas (casillas azules) y frases incompletas (casillas 
verdes), cronómetro y dados.

•	 Momento adecuado para su aplicación: este tipo de 
juego también es ideal para desarrollar la capacidad 
de argumentación de los alumnos, al justificar las 
respuestas falsas y elaborar explicaciones puntua-
les para las preguntas abiertas y los ejercicios de 
completar frases.

•	 Método de evaluación: en este juego, en cada ronda 
hay una pregunta. Generalmente se realizan cinco 
rondas para completar un total de cinco unidades, 
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aunque también pueden desarrollarse cuatro ron-
das, con un valor de 1,25 por pregunta.

•	 Tiempo estimado del juego: 30-40 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: el tablero de juego debe 
diseñarse de manera clara, de modo que se indi-
que explícitamente la dirección en la que avanzan 
las fichas, así como las casillas de inicio y destino 
de las escaleras y serpientes. Adicionalmente, es 
importante mantener un número equilibrado de 
preguntas de verdadero o falso (casillas amarillas), 
preguntas abiertas (casillas azules) y ejercicios de 
completar la frase (casillas verdes).

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: Biodiversi-
dad y salud humana, Evolutivamente.

Rueda de nombres

•	 Objetivo del juego: realizar un control de lectura 
basado en artículos o textos que los alumnos hayan 
revisado previamente para la clase.

•	 Mecánica del juego: el juego consiste en seleccio-
nar aleatoriamente a un alumno para formularle 
una pregunta relacionada con alguna lectura pre-
viamente asignada. Las preguntas pueden ser de 
opción múltiple, abiertas o de falso o verdadero.

•	 Reglas de juego: el estudiante escoge un número en 
el tablero que lo dirige a una pregunta específica. 
Si esta es de falso o verdadero, dispone de treinta 
segundos para contestarla; si es de opción múltiple, 
cuenta con un minuto, y si es abierta, con un minuto 
y medio. Durante la actividad, los estudiantes deben 
guardar sus dispositivos electrónicos y no pueden 
comunicarse con otros grupos para compartir res-
puestas. El incumplimiento de esta norma implicará 
una reducción en la calificación final del juego. La 
penalización específica será definida por el docente, 
aunque se sugiere una reducción de 0,5 décimas 
por cada falta.

•	 Materiales utilizados: Wheel of Names (https://
wheelofnames.com/), plantilla con preguntas y 
cronómetro.

•	 Momento adecuado para su aplicación: es ideal 
para hacer un control de lectura sobre algún artí-
culo que los estudiantes debían preparar, así como 
para evaluar tareas relacionadas con algún video, 
documental o consulta que los estudiantes hayan 
desarrollado de manera autónoma.

•	 Método de evaluación: las preguntas acertadas 
pueden traducirse en décimas adicionales para los 
parciales o la nota del corte. El valor de estas bonifi-
caciones dependerá del criterio del docente, aunque 
se sugiere un rango entre 0,5 décimas y 1,0 unidad.

•	 Tiempo estimado del juego: 20-25 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: si el objetivo es hacer 
un control de lectura, conviene evitar preguntas 
someras que se puedan extraer fácilmente del título 
o el resumen del artículo y enfocar las preguntas en 
detalles metodológicos o resultados que solo pue-
dan ser comprendidos por estudiantes que hayan 
leído el texto en su totalidad.

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: Ecología 
avanzada, Biodiversidad de Colombia, El planeta 
en que vivimos.

Asocia la biodiversidad con su función

•	 Objetivo del juego: vincular fotografías de especies 
con los usos o servicios ecosistémicos que pueden 
proveer.

•	 Dinámica del juego: se presentan diferentes figuras 
de animales o plantas para que los estudiantes las 
asocien con su nombre científico (i.e., denomina-
ción científica) o vernáculo (i.e., nombre común), 
así como con la función ecológica que prestan o el 
servicio ecosistémico correspondiente. Estas figu-
ras deben mostrarse previamente durante la sesión 
teórica, de modo que los estudiantes cuenten con 
los insumos necesarios para establecer este tipo de 
conexiones.

•	 Reglas de juego: los estudiantes seleccionan aleato-
riamente un número que corresponde a un gráfico o 
imagen. Una vez presentada, disponen de un minuto 
para analizarla, identificar la función ecológica o el 
servicio ecosistémico asociado y explicar los meca-
nismos que sustentan dicha relación. Para que la 
respuesta sea válida, tanto el nombre de la especie 
como la explicación del servicio deben ser correctos. 
El profesor podrá definir si acepta como válida la 
mención del nombre común o vernáculo, o si exige 
el uso del nombre científico. En general, cuando la 
actividad está dirigida a estudiantes no afines a las 
ciencias biológicas, se recomienda aceptar los nom-
bres comunes. En cambio, para estudiantes afines 
a esta disciplina, se sugiere exigir exclusivamente 
el uso de los nombres científicos. Durante la activi-
dad, los estudiantes deben guardar sus dispositivos 
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electrónicos y no pueden comunicarse con otros 
grupos para compartir respuestas. El incumpli-
miento de esta norma implicará una reducción en la 
calificación final del juego, tanto para el estudiante 
como para su grupo. La penalización específica 
será definida por el docente, aunque se sugiere una 
reducción de 0,5 décimas por cada falta.

•	 Materiales utilizados: plantilla con imágenes de las 
especies, cronómetro.

•	 Momento adecuado para su aplicación: esta activi-
dad es adecuada para analizar el grado de atención 
de los alumnos respecto a ciertas temáticas mos-
tradas en clase, especialmente aquellas asociadas 
con la biodiversidad y sus funciones. Asimismo, 
contribuye al fortalecimiento de la memoria aso-
ciativa mediante la vinculación entre imágenes y 
conceptos.

•	 Método de evaluación: el juego consta de cinco 
rondas, en cada una de las cuales se presenta una 
imagen diferente a los alumnos. Cada imagen puede 

tener un valor de una unidad, para completar un 
total de cinco al final de la actividad. Según el nivel 
de exigencia del docente, se puede asignar medio 
punto si se menciona correctamente el nombre 
científico o vernáculo de la especie, pero no se aso-
cia acertadamente la función. Alternativamente, el 
docente puede adoptar un criterio más estricto, en 
el que todos los aspectos deben ser correctos para 
otorgar la puntuación completa.

•	 Tiempo estimado del juego: 20-25 minutos.

•	 Aspectos a tener en cuenta: es importante verificar, 
durante la sesión teórica, que las imágenes hayan 
sido presentadas y que todos los estudiantes hayan 
podido observarlas, así como que los nombres cien-
tíficos y vernáculos correspondientes estén escritos 
en las diapositivas. De lo contrario, no se podría exi-
gir a los alumnos que recuerden información que no 
fue previamente presentada en clase.

•	 Asignatura en la que ha sido empleada: Biodiversi-
dad y salud humana.

Tabla 1.
Síntesis de las características más importantes de los juegos usados.

Nombre del juego Tipo de actividad Aspecto cognitivo 
estimulado Aplicación

¿Quién quiere ser millonario? Grupal Memoria asociativa y 
declarativa 

Reforzar conceptos, ideas, datos e 
información puntual.

Evolugame Grupal Capacidad argumentativa Desarrollar la elaboración de 
respuestas justificadas

Describe el patrón ecológico Grupal o individual Análisis crítico e interpretación,
memoria asociativa 

Análisis de reglas y patrones en 
ecología, biogeografía, etc.

Escalera de la conservación 
biológica Grupal Capacidad argumentativa Desarrollar la elaboración de 

respuestas justificadas

Rueda de nombres Grupal o individual Memoria asociativa y 
declarativa Control de lectura o de tareas

Asocia la biodiversidad con su 
función Grupal o individual Memoria asociativa Desarrollo de atención en clase

Fuente: elaboración propia.

Reflexiones finales

La educación es dinámica y ha cambiado considerable-
mente en los últimos años. Actualmente, los docentes 
enfrentan el reto de enseñar a generaciones de estudian-
tes que han crecido en contextos tecnológicos y sociales 
distintos de aquellos en los que vivieron su propia for-
mación. Por ello, las prácticas pedagógicas deben cen-
trarse en comprender mejor al alumnado y en cautivar 
su atención mediante estrategias activas que promuevan 

su participación en clase. Esto es aún más urgente en un 
entorno digital que reduce fácilmente la concentración 
y multiplica los distractores, lo que dificulta el proceso 
de aprendizaje. En este contexto, resulta fundamental 
que los profesores incorporen prácticas que despierten 
el interés del alumnado por las temáticas abordadas y 
eviten la monotonía, de modo que las clases no sean 
siempre iguales. Aunque muchos de los profesores 
actuales se formaron con clases magistrales en contextos 
muy distintos, dichas estrategias pueden resultar poco 
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eficaces para los estudiantes contemporáneos, quienes 
son más diversos y presentan una sensibilidad diferente. 
Comprender y empatizar con esta realidad es clave para 
adaptar la labor docente a los desafíos actuales. No obs-
tante, este proceso no debe implicar una dependencia 
desmedida de la tecnología como eje del aprendizaje, 
sino más bien una reflexión sobre cómo fomentar expe-
riencias educativas significativas que trasciendan lo 
digital, promuevan el pensamiento crítico, la interacción 
directa y la construcción activa del conocimiento.

Ante este escenario, la gamificación del aula se presenta 
como una herramienta complementaria a las clases 
magistrales, que enriquece las prácticas pedagógicas 
y facilita la enseñanza de temas que, por su naturaleza, 
pueden presentar cierta complejidad en las ciencias 
biológicas. Su uso puede beneficiar tanto a estudiantes 
con afinidad por esta disciplina como a aquellos cuya 
formación de base se encuentra alejada de las ciencias 
naturales. En este sentido, es fundamental seleccionar 
los juegos en función del objetivo que el docente desee 
alcanzar, especialmente en términos del proceso cog-
nitivo que se busca fortalecer. Por ello, su implemen-
tación requiere una planificación cuidadosa dentro del 
currículo y en la guía de asignatura, ya que su diseño 
implica una inversión considerable de tiempo, aunque 
su ejecución en clase sea relativamente breve.

La gamificación en el aula puede incluso mejorar el 
ambiente de clase, tanto en cursos presenciales como 
en aquellos que se imparten de forma virtual (Moreno 
et al., 2021; Pratolo y Lofti, 2021; Velásquez-Lecca, 2023). 
Este tipo de actividades favorece una mejor interacción no 
solo entre el docente y el alumnado, sino también entre 
los propios estudiantes. Si bien su implementación suele 
ser más efectiva en clases presenciales —donde es posible 
aprovechar recursos como el lenguaje no verbal y dinámi-
cas más directas—, el uso de juegos en entornos virtua-
les puede ser aún más relevante. En estos ambientes, los 
distractores son más frecuentes debido al uso constante 
de pantallas con acceso a internet, lo que reduce la capa-
cidad del docente para mantener la atención del grupo. 
Además, las clases magistrales virtuales pueden tornarse 
más monótonas en comparación con su versión presen-
cial, lo cual hace que la gamificación sea una estrategia 
útil para mantener el interés y fomentar el aprendizaje.

En síntesis, el uso de juegos constituye un recurso valioso 
para enriquecer las prácticas pedagógicas y suele ser 
bien recibido por los estudiantes, quienes generalmente 
muestran una actitud positiva y disposición a partici-
par en este tipo de actividades, como se ha sugerido 
en distintos contextos educativos (Moreno et al., 2021; 
Romero-Labanda et al., 2025). Futuros estudios en edu-

cación deberían analizar el impacto de estas estrategias 
en distintos aspectos del aprendizaje en ciencias bioló-
gicas, comparando no solo la eficacia de diversos tipos 
de juegos, sino también las posibles diferencias entre su 
aplicación en clases virtuales y presenciales. Adicional-
mente, se debería analizar la percepción de los alumnos 
sobre cómo cada actividad influyó en su aprendizaje, 
así como evaluar su desempeño y determinar si el uso 
de juegos permitió al profesor alcanzar los objetivos de 
aprendizaje establecidos para la asignatura, entre otros 
aspectos. Para avanzar en este campo, es fundamental 
que los docentes se animen a incorporar estas estrate-
gias en sus clases y contribuyan así a documentar más 
experiencias sobre su aplicación en el aula.
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