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Resumen

La gamificacion es una estrategia educativa, que integra elementos de juegos en un
contexto de aprendizaje, para aumentar la motivacién y el compromiso. Al convertir
tareas educativas en desafios interactivos y competitivos, la gamificacion facilita la
adquisicion de conocimientos de manera mas dinamica y atractiva. El objetivo del
presente trabajo fue implementar la gamificacion en el proceso educativo para reforzar y
recuperar conocimientos de manera efectiva, promoviendo un aprendizaje duradero y
significativo a través de la integracion de dinamicas de juego que motiven la participacion
activa y el trabajo en equipo entre los estudiantes. Para ello durante el primer trabajo
practico de Histologia y Embriologia (ciclo 2024) se implementé una actividad de
gamificacion disefiada para recuperar y reforzar conocimientos adquiridos en el curso de
Introduccion a las Ciencias Béasicas (ICB). La actividad se llevé a cabo utilizando la
plataforma digital Genially, conocida por sus herramientas interactivas que facilitan la
creacion de contenidos educativos dindmicos y atractivos. A partir de esta actividad se
buscé recuperar los conceptos fundamentales del ICB a través de un enfoque ludico que
motivara a los estudiantes a participar activamente en su propio proceso de aprendizaje.
Para ello, se disefidé un juego basado en acertijos, donde los estudiantes, organizados en
grupos, debieron resolver preguntas y desafios relacionados con los contenidos de ICB
(como ser organelos celulares, ciclo celular, célula procariota y eucariota). Cada respuesta
correcta les permitio avanzar en un tablero virtual, similar a un juego de mesa,
moviéndose por casilleros hasta llegar a la meta. La dindmica del juego no solo incentivd
la competitividad saludable entre los grupos, sino que también promovio el trabajo en
equipo y la colaboracion. Los estudiantes tuvieron que combinar sus conocimientos y
habilidades para resolver los acertijos, lo que reforzo tanto el contenido academico como
las competencias interpersonales necesarias para el trabajo grupal. La presencia de los
ayudantes de céatedra fue clave, ya que brindaron apoyo y orientacion, asegurando que
todos los grupos pudieran participar equitativamente y avanzar en el juego. Para este
trabajo préactico, la gamificacion demostrd ser una estrategia exitosa para la recuperacion
de contenidos previos, al hacer el proceso de aprendizaje mas ameno y accesible, y al
mismo tiempo, alentar a los estudiantes a profundizar en los temas de estudio, ademas
permitié fortalecer la cohesion grupal, mejoro la participacion activa y demostro la
efectividad del aprendizaje basado en el juego en un entorno educativo superior.
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