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La ensefianza de la quimica a través de la gamificacion para un aprendizaje
significativo
The teaching of chemistry through gamification for meaningful learning

Resumen
En la actualidad, la ensefianza de la quimica en los centros educativos suele impartirse
mediante un enfoque demasiado tradicional sin recurrir a las oportunidades que brinda la
tecnologia educativa lo que se traduce en un desinterés por parte de los estudiantes. Ante esta
problematica el presente articulo socializa la aplicacion de estrategias de gamificacion en la
ensefianza de quimica en el segundo afio de bachillerato de la unidad educativa particular
Maria Auxiliadora de la ciudad de Quito. La metodologia de esta investigacion tuvo un
enfoque mixto porque integré métodos cuantitativos y cualitativos, se establecié un disefio de
investigacion pretest—postest, se utilizaron instrumentos como fichas de observacion y como
técnica el analisis comparativo de las calificaciones antes y después de la intervencion. Los
resultados evidencian una mejora significativa en cuanto a comprensién y memorizacion de
conceptos quimicos y del rendimiento académico de los estudiantes. Se concluye que la
gamificacion constituye una estrategia didactica eficaz para promover el aprendizaje
significativo en la asignatura de quimica.

Palabras clave: Quimica, gamificacion, actividades ludicas, didactica, innovacion.



Abstract
Currently, chemistry is typically taught using a traditional approach that is not very
accessible and is limited to the classroom environment, making it a conservative method. In
response to this problem, this article proposes the application of gamification strategies with
second-year high school students at the Maria Auxiliadora Quito private school. Gamification
is understood as a didactic strategy that systematically incorporates game elements and
dynamics into the educational process, supported by specialized theoretical frameworks. The
overall objective is to teach chemistry through gamification in order to promote meaningful
learning. The methodology of this research is quantitative and descriptive, with a pretest-
posttest design without a control group, using instruments such as observation sheets and
comparative analysis of grades before and after the intervention. The results show an
improvement in students' understanding of chemical concepts and academic performance,
leading to the conclusion that gamification is an effective didactic strategy for promoting
meaningful learning.

Keywords: Gamification, playful, didactic, innovation, methodology.



1. Introduccion

La forma de educar ha ido evolucionando a lo largo de la historia, es asi que en la
actualidad se dispone de las tecnologias para realizar actividades gamificadas que generen
interés y motivacion en los estudiantes hacia contenidos rigurosos de las ciencias exactas
como la quimica. Las nuevas bondades que la tecnologia oferta genera la oportunidad para
que los docentes que vienen ensefiando de manera tradicional asuman el reto de innovarse
integrando nuevas estrategias de aprendizaje, para que los estudiantes puedan sentirse
estimulados al momento aprender conceptos basicos de la asignatura.

El proyecto fue importante a nivel personal debido a que ayudé al docente a
plantearse nuevas estrategias para la ensefianza — aprendizaje de los alumnos dentro del salon
de clases, teniendo como meta el aprendizaje significativo. Segun Hernandez et al. (2023) “la
misma se realiza fundamentalmente, desde el trabajo metodolégico y la superacion como vias
para lograr una soOlida preparacion tedrica-metodoldgica de los docentes, que les permita
dirigir el proceso de formacion con calidad” (p. 5). También es significativo a nivel de la
comunidad educativa ya permitio explorar caminos innovadores para la educacién de sus
estudiantes, dandoles como garantia una educacion de calidad que permita facilitar de una
manera rapida e innovadora su desarrollo académico.

Asi mismo es relevante a nivel social porque permitié mejorar la calidad y el
desarrollo académico de los estudiantes, formandolos a nivel profesional y personal. Para
Martines y Rogero (2021) “es el deseo a intentar realizar mejoras transformadoras en las
practicas docentes, con la finalidad de conseguir cambios hacia la mas amplia y
emancipadora educacion del alumnado; pero también cambios relacionados con la
emancipacion profesional del docente” (p. 6).

Es por ello que la investigacion buscé implementar nuevas metodologias de

enseflanza que permitieron a los estudiantes desarrollar habilidades y destrezas en la



asignatura de quimica utiles para la vida cuotidiana. En lo que sigue se sustenta teéricamente
los descriptores, se describe el camino metodologico seguido, se socializan los resultados y a
partir de ellos se discute y se presentan las conclusiones.
1.1. La ensefianza de la Quimica
La actividad de ensefiar tiene como protagonista al docente y consiste en poner entre
sefias o indicar con claridad lo que el estudiante debe aprender para su desarrollo integral.
Para Chileno et al. (2020):
la ensefianza, se analiza en su mas auténtica y actual acepcion, es evidente que ensefiar
significa concretamente prever y proyectar la marcha de ese proceso, imprimiendo una
organizacion funcional al programa y reuniendo el material bibliografico y los medios
necesarios para estudiar la asignatura e ilustrarla; de manera que permita iniciar a los
estudiantes en el estudio de la asignatura, estimulandolos, proveyéndolos de los datos
necesarios, orientando su razonamiento, aclarando sus dudas y fortaleciendo su
progresiva comprension y dominio de la materia. (p. 387)
Esto quiere decir que la ensefianza es un proceso organizado por ideas claves y conceptos que
permitan a la otra persona entender y comprender sobre los temas impartidos en clase.

La ensefianza no solo se limita al ambito educativo si no también al &mbito social
como el hogar, la vida cotidiana de un ser humano que esta constantemente aprendiendo sea
de manera consciente o inconsciente. A lo largo de la historia la ensefianza ha tenido una
importancia fundamental, ha sido la causante y responsable de que algunas civilizaciones
hayan podido surgir, consolidarse o extinguirse. El hecho es que la ensefianza ha servido de
mucha ayuda para poder descubrir los nuevos retos y nuevas metodologias en el ambito
educativo, cultural y social.

En cuanto a la quimica es la ciencia que estudia la composicién, estructura,

propiedades y reacciones de la materia. Se enfoca en la comprension de los elementos



quimicos sus combinaciones y transformaciones, asi como las leyes y principios que rigen
este proceso. La quimica nace a la par de la sociedad, segun Quijano y Pita (2021):

esta ciencia nace de la mano con el hombre, debido a que a pesar de que las

experimentaciones generalmente se derivan en laboratorios, estas también se hacen

presente en el medio, y, a veces pueden ser generadas por inercia del ser humano e

incluso a través de procesos netamente naturales. (p. 15)

El ser humano a través de sus estudios desarrollé personalmente y como sociedad en general
pudo acondicionar su entorno vital, por lo cual va ensefiada buscando su aporte a la sociedad.

Para Izquierdo (2019) “la ciencia como la quimica, que se ensefia en la institucion
docente, debe estar estructurada alrededor de, el saber, en el sentido de comprender
conceptos basicos de la ciencia y su utilidad” (p. 1). Lo cual evidencia que la asignatura debe
estar ordenada con ideas claves y procesos metodol6gicos exactos que ayuden a su
ensefianza, debido a su importancia tanto por su proceso que exige pensamiento critico y un
analisis cientifico que ayuda al estudiante a fortalecer sus habilidades de pensamiento e
investigacion dentro del salon de clases.

La quimica se encuentra implicada en varias areas que han ayudado a generar
impactos fuertes y positivos en nuestra sociedad, considerando su impacto en el ambito
medicinal, ambiental, tecnoldgico, agricola, etc. Dentro del campo de la medicina se puede
visualizar varios escenarios para su aporte significativo como son los medicamentos,
indispensables para el tratamiento y la cura de algunas enfermedades. Es por ende que esta
materia es indispensable para la produccion de varios compuestos que son utilizados en el
entorno cientifico, industrial y la vida cotidiana.

En cuanto a la produccion agricola se puede constatar la creacion de pesticidas y
fertilizantes que ayudan a mitigar y controla la produccién de alimentos que estan siendo

cultivados. También se utiliza en la mayoria de los alimentos que son procesados mediante



quimicos, esto con el fin de conservar y mantener la calidad de dicho producto, al igual que
en el medio ambiente, la quimica es indispensable para poder conservar la flora y fauna de
nuestro ecosistema. También se utiliza en la tecnologia porque va a la par con la quimica,
demostrando un gran impacto positivo y trascendental para el medio ambiente y los seres
vivos. De ahi la necesidad de ensefiar quimica de manera innovadora.

1.2. La gamificacion

La gamificacion consta de una serie de actividades que involucran a los estudiantes a
participar de una manera mas activa, buscando estimular sus conocimientos de una forma
muy diferente al método tradicional que se plantean en las instituciones educativas. Segun
Contreras y Eguia (2017) “la gamificacion puede definirse como el uso de elementos y
mecanicas de juego, asi como de técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos, para
mejorar la experiencia del usuario y su compromiso, fidelidad y diversion” (p. 40). Lo cual
quiere decir que mediante la incorporacién de estrategias didacticas innovadoras se puede
estimular el desarrollo del estudiante.

Para Milton (2025) “la gamificacion tiene sus raices en la psicologia del
comportamiento y en la teoria del aprendizaje. Desde la antigtiedad, los juegos han sido
utilizados como herramientas educativas para mejorar la retencion del conocimiento” (p. 2).
Como menciona el autor la gamificacién se fundamenta en principios psicoldgicos por
favorecer lo corporal, lo cognitivo y lo actitudinal ya que desde tiempos antiguos el uso del
juego ha sido incorporado a nivel educativo Util para el aprendizaje significativo, facilitando
la retencidn en los estudiantes de conceptos complejos.

En la actualidad la gamificacion se ha transformado en una herramienta innovadora
visto las necesidades educativas de sujetos que practican con frecuencia juegos en espacios
virtuales, lo que constituye una oportunidad para introducirlos en el proceso educativo y

promover una educacion mas significativa. Su aporte va hacia lo cognitivo y lo espontaneo



del estudiante, lo cual permite que se involucre mas dentro del salon, cuestionandose,
reflexionando e indagando sobre temas que le van a interesar debido a los juegos presentados.
Segun Jiménez y Robles (2016) “las actividades didacticas como elemento de reflexion para
la propia actividad docente, ofrecen grandes posibilidades y expectativas de mejorar la
practica educativa” (p. 109).

Milton (2025) afirma que:

en la educacién, la gamificacién empezé a ganar relevancia a partir de la década de

2000, cuando estudios demostraron que los elementos de juego podian mejorar la

motivacion y el compromiso de los estudiantes. Con la expansion de la tecnologia

digital, surgieron plataformas de aprendizaje que incorporaban mecéanicas de juego
como puntos, insignias, tablas de clasificacion y misiones para fomentar el

aprendizaje. (p. 2)

En la ensefianza de la quimica, la gamificacion ha permitido abordar contenidos
complejos y abstractos mediante dinamicas que favorecen al aprendizaje significativo,
participacion activa y comprensién conceptual. La tecnologia ha sido un factor clave ya que,
en funcion de plataformas y recursos dindmicos como puntos, tablas y misiones, las cuales
facilitan la solucion de problemas y permite desarrollar el pensamiento cientifico.

La gamificacion funciona como un proceso diferente al método tradicional que se
imparten en las instituciones, es la manera de agregar actividades didacticas a la ensefianza
con la finalidad de aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de los
estudiantes dentro del aula. Para Vera y Coronel (2024) “las actividades didacticas
desemperfian un papel crucial en el proceso de ensefianza y aprendizaje al proporcionar a los
docentes herramientas efectivas para guiar y facilitar el desarrollo de los estudiantes” (p. 18).
Para el docente es una herramienta muy factible ya que permite estimular al estudiante y lo

vuelve mas critico desde un ambiente de aprendizaje interactivo, motivador que lo vincular



con la vida cotidiana, formando habilidades para su crecimiento académico.

La gamificacion también constituye una herramienta valiosa para el docente al
momento de impartir su clase. Si bien el profesorado tiene la responsabilidad de mantenerse
en constante actualizacion e incorporar estrategias innovadoras que favorezcan el desarrollo
integral del estudiante, resulta fundamental optar por metodologias que promuevan un
aprendizaje significativo. En la ensefianza de la quimica, las estrategias didacticas
desempefian un papel crucial: mientras los métodos tradicionales suelen centrarse en la
transferencia pasiva de contenidos y la memorizacion, la gamificacion fomenta una
comprension mas profunda al incentivar la participacion activa, la resolucion de problemas y
el trabajo colaborativo. De este modo, se fortalecen habilidades practicas y de pensamiento
critico, facilitando la asimilacion de conceptos fundamentales de la quimica.

Asimismo, la gamificacion contribuye a mejorar el rendimiento académico y a
estimular la participacion dentro del aula. Esta estrategia no solo facilita la comprension de
conceptos clave, sino que también incrementa la motivacion del estudiantado. Diversos
docentes la consideran una herramienta viable debido a los resultados positivos observados
en el proceso de ensefianza-aprendizaje. En este sentido, Gémez et al. (2020) sefialan que un
ambiente de aprendizaje basado en el juego favorece la motivacion, la implicacién en las
tareas y el rendimiento académico, promoviendo tanto la motivacién intrinseca como
extrinseca del alumnado.

Como sostienen los autores, la gamificacion permite despertar el interés y fortalecer el
pensamiento critico del estudiante, ya que a través del juego y la incorporacion de sus
elementos se facilita la comprensién de conceptos y la resolucién de problemas. Si bien el
método tradicional ha desempefiado y continta desempefiando un papel importante en el
ambito educativo, es necesario actualizar las planificaciones microcurriculares para integrar

estrategias innovadoras como la gamificacion. La evidencia de mejoras en el rendimiento



académico, reflejada en el incremento de las calificaciones tras su aplicacion, permite
considerarla como un recurso pedagogico positivo y pertinente para la educacion actual.

1.3. El aprendizaje significativo

Se puede definir el aprendizaje significativo como la relacidn que se establece entre
los conocimientos previos y las experiencias de la vida cotidiana con los nuevos contenidos
que se desean aprender. Para Rocha (2021), “cada estudiante trae consigo un cimulo de
experiencias previas, que se convierten en el punto de partida al iniciar su nuevo aprendizaje
en educacion superior” (p. 67). Esto implica que el proceso de ensefianza debe partir de las
experiencias adquiridas por el estudiante a lo largo de su vida, considerando factores como su
desarrollo cognitivo y pensamiento critico, lo que permitira identificar su nivel académico y
sus necesidades formativas.

De igual modo, Carneros (2018) sefiala que:

el aprendizaje significativo promueve un conocimiento en el cual el estudiante parte

de la seleccion, recoleccion y andlisis de la informacion obtenida mediante el estudio

del contenido, relacionando la informacion analizada con los conocimientos previos y

las experiencias vividas en la vida diaria. (p. 78)
A partir de este proceso es posible generar nuevos aprendizajes e identificar posibles brechas
educativas. Una vez detectadas, se pueden disefiar estrategias que permitan fortalecer y
completar los vacios existentes en el proceso formativo del estudiante.

El aprendizaje significativo se caracteriza por la construccion activa de conocimientos
y habilidades que favorecen un desarrollo méas profundo e integral. Para que se produzca, es
fundamental la motivacion del estudiante y su interés genuino por el tema, asi como la
existencia de experiencias previas que le permitan conectar los nuevos saberes con los ya
adquiridos. Ademas, resulta indispensable contar con un ambiente de aprendizaje adecuado y

con la orientacion de un docente preparado gque actle como guia durante el proceso



educativo.

Reyes y Faican (2021) afirman que “es una estrategia de aprendizaje que promueve
aprendizajes con sentido, relacionados con el contexto socioeducativo de quien aprende, de
tal modo que los aprendizajes se convierten en conocimiento que puede ser usado en
diferentes situaciones” (p. 78). En este sentido, el aprendizaje significativo no solo facilita la
adquisicion de nuevos contenidos, sino que permite aplicarlos en distintos contextos,
relacionando lo académico con la realidad cotidiana del estudiante.

Asimismo, Reyes y Faican (2021) destacan que “el aprendizaje significativo es
importante debido a que los estudiantes adquieren conocimientos mediante la relacion del
estudio con las experiencias y motivaciones vividas diariamente a través del tiempo” (p. 79).
Esto significa que los aprendizajes logrados mediante esta metodologia tienden a permanecer
en el tiempo y a influir en la formacién integral del individuo, tanto en el &mbito académico
como en su vida social.

Este tipo de aprendizaje fomenta una mayor participacion en el aula, fortaleciendo la
interaccion entre docente y estudiante y promoviendo un ambiente méas dinamico y
colaborativo. Ademas, constituye una herramienta pedagdgica que contribuye al desarrollo
cognitivo y al fortalecimiento del pensamiento critico, lo que puede reflejarse en una mejora
del rendimiento académico a lo largo del periodo escolar. Razon por la cual se asumié la
gamificacién como camino para ensefiar quimica y que sea significativo para los estudiantes.

2. Metodologia

Con este articulo lo que se busca es aplicar la gamificacion en la comprension y
retencion de conceptos quimicos en estudiantes de segundo de bachillerato, con el fin de
identificar su potencial como herramienta innovadora en el proceso de aprendizaje de la
quimica. Mediante algunos juegos ludicos queremos incorporar esta nueva idea, las cuales

permitiran el desarrollo de los estudiantes de una manera mas practica y comoda. Para el cual



se debe plantear una metodologia la cual se capaz de ayudarnos a implementar estas
actividades ludicas dentro del salon de clases, para ello debemos conocer acerca de la
definicion sobre la metodologia la cual segin Bayardo, Frias y Mora (2023) “entendida como
la articulacion logica y coherente de un entramado tedrico-conceptual desde el cual se
argumenta epistemologicamente la toma de decisiones acerca de qué métodos, técnicas e
instrumentos son pertinentes para el acercamiento al objeto de estudio de interés” (pag. 7). La
investigacion adopto un enfoque cuantitativo, con un alcance descriptivo — comparativo,
orientado a analizar el impacto de la gamificacion en el aprendizaje de quimica en estudiantes
de segundo de bachillerato, con un disefio cuasi experimental de tipo pretest—postest sin
grupo control.

El método de investigacion que se va a implementar en esta investigacion sera la
técnica sintética la cual, mediante la recoleccion de datos en este caso, la recoleccion de notas
del anterior trimestre nos va a permitir desarrollar y ordenar las ideas para generar la
implementacion de las actividades. Para Blacido, J., Guerra, E., Reyes, N., Luque, O.,
Urbina, M (2022) “Es aquel que busca re construir un todo a partir de sus elementos; es decir,
uniendo sus partes.” (P. 3). Esto quiere decir que a partir de las notas vamos a buscar
construir una nueva metodologia innovadora para ensefiar

El disefio que se va a plantear en la investigacién va a ser mediante la ficha de
observacién, la cual es una herramienta utilizada para registrar comportamientos y
observaciones de una situacion en contexto. Para Bastar, J (2019) “La ficha de observacion se
refiere basicamente a la percepcidn visual; se emplea para indicar todas las formas de
percepcion utilizadas, registrando posibles respuestas; sin embargo, es importante distinguir
entre lo que es una respuesta, y lo que se denomina dato” (P. 60). Para ello se va a
implementar esta metodologia, en base a las calificaciones y la observacién directa de las

clases de Quimica.



La poblacion para este proyecto de investigacion consta con 632 estudiantes de la
Unidad Educativa Particular Maria Auxiliadora Quito, del cual la muestra se realizara con
estudiantes de segundo de bachillerato la cual consta con 42 estudiantes. Los estudiantes se
separan en 2 paralelos Ay B, en cada paralelo existe la presencia de 21 estudiantes los cuales
reciben quimica 3 horas a la semana dentro del salon de clases, los estudiantes se separan por
8 estudiantes varones y 34 estudiantes mujeres. Esta muestra nos va ayudar a identificar la
necesidad educativa para poder implementarlo dentro del salon de clases.

Para conseguir el primer objetivo vamos a plantear el método de investigacion, se va a
indagar a partir de las notas del docente la necesidad que tienen los estudiantes al momento
de aprender quimica. En base a eso se puede tomar en cuenta las actividades que se pueden
preparar. Se va a proporcionar de igual manera una metodologia descriptiva la cual se va a ir
describiendo todo lo acontecido dentro del salon de clases. Para Guevara, P., Verdesoto, A.,
Molina, N (2020) “La informacién suministrada por la investigacion descriptiva debe ser
veridica, precisa y sistematica. Se debe evitar hacer inferencias en torno al fenémeno.” (p.
166).

Para realizar el segundo objetivo se va a proceder a planificar mediante los
lineamientos como son la anticipacién, consolidacién y construccion del tema. Esto se va a
realizar con el formato de la planificacion micro curricular del docente y el formato de la
institucién educativa, lo que se plantea es tener preparado un tema en el cual se vaya a
implementar la gamificacion. Esto va ayudar a organizar la clase y poder implementar la
gamificacion de una manera mas ordenada y eficaz para la implementacion de la misma.

Para el tercer objetivo se va a utilizar el método experimental, este método es el que
nos va a permitir realizar de manera correcta la aplicacién de la gamificacion dentro del sal6n
de clases. Para Guevara, P., Verdesoto, A., Molina, N (2020) “En la investigacion de enfoque

experimental el investigador manipula una o mas variables de estudio, para controlar el



aumento o disminucion de esas variables y su efecto en las conductas observadas.” (P. 168).
Esto quiere decir que esta metodologia va a permitir realizar el cambio en base a todo lo
observado y a las variables que presenta la investigacion.

Para el cuarto y ultimo objetivo se va a utilizar el método sintético, para Bastar, J
(2019) “El método sintético es un proceso de razonamiento que reconstruye un todo,
considerando lo realizado en el método analitico” (p.16). Esto quiere dar énfasis en una
evaluacion la cual contiene todo el proceso de la investigacion, la cual en este caso viene a
ser la herramienta para poder analizar y comparar el efecto de la gamificacion en el
aprendizaje. Esto tendra un modelo de rubrica el cual sera calificado y posterior a eso sera
llevado a un analisis.

3. Resultados

Para el andlisis de los resultados se tomo6 como referencia las calificaciones del
trimestre anterior. En base a estos datos se identifico las necesidades y falencias que
presentan los estudiantes de segundo de bachillerato en la asignatura de Quimica, junto con
ayuda de las autoridades y estudiantes se procedio a realizar el proyecto con la finalidad de
mejorar las calificaciones y buscar un nuevo método de ensefianza para facilitar el
entendimiento de la materia en conceptos complejos que suelen ser tediosos para los
alumnos.

Como se plantea en el articulo la siguiente propuesta va dirigida hacia estudiantes de
segundo de bachillerato, esta poblacidn es seleccionada debido a la complejidad que existe en
este nivel. Uno de los problemas que presentan los estudiantes es el analisis de ejercicios, ya
que si bien es cierto para este nivel se imparte lo que es una Quimica Analitica esta consta del
estudio de una sustancia, su principal objetivo es identificar analisis cuantitativos y
cualitativos presentes en una muestra. Esta rama a perjudicado a los estudiantes ya que en la

actualidad los estudiantes tienen una falta de analisis. En la siguiente figura se presenta las



calificaciones del segundo trimestre, en la cual podemos constatar un déficit de conocimiento
en esta rama.
Tabla 1

Calificaciones de los estudiantes de segundo de bachillerato “A” y “B” antes de la

gamificacion.

Intervalo A Porcentaje B Porcentaje
10-9.1 0 0% 0 0%
9-81 0 0% 0 0%
8-7.1 0 0% 0 0%
7-6.1 0 0% 0 0%
6-5.1 10 10% 19 19%
5-4.1 10 10% 2 2%
4-31 1 1% 0 0%
3-21 0 0% 0 0$
2-11 0 0% 0 0%

Como se puede constatar la mayoria de los estudiantes tienen un déficit dentro de la
asignatura, tomando como referencia estas calificaciones se actué de manera inmediata y con
analisis determinando se decidi6 poner en practica una metodologia innovadora como es la
gamificacion, tomando como referencia que los estudiantes trabajan de mejor manera como
grupo. Este analisis se lo puede analizar en las calificaciones, se puede observar que en
actividades grupales tienen una calificacion alta, llegando a la conclusion de que se debe
implementar actividades gamificadas de manera grupal. Las calificaciones fueron utilizadas

como un indicador del nivel de aprendizaje alcanzado por los estudiantes en relacion con los



objetivos planteados en la propuesta.

Se implementaron 10 actividades gamificadas con su respectiva planificacion para una
duracion de 120 minutos en cada clase, las actividades en su mayoria fueron grupales y
fueron realizadas acompafiadas del docente encargado de la asignatura. Al comienzo de cada
clase se realizaba un “Parame el mano quimico” el cual constataba de completar una tabla
con una serie de interrogantes como son formulas, y peso molecular. Esta actividad se
realizaba de manera individual para poder estimular a los estudiantes antes de iniciar las
actividades, cabe recalcar que esta actividad inicial es una herramienta factible para el
aprendizaje de nomenclatura, esta es fundamental dentro de la asignatura de quimica.

Dentro de las horas de Quimica se implementaron varios juegos y retos, cada reto iba
de la mano con los temas presentados en la unidad, para el segundo trimestre se empez6 a
trabajar el tema de estequiometria, nimero de Avogadro, unidades fisicas y quimicas. Se
utilizaron herramientas como escape rooms, Quizz o Kahoot. Ademas de estas herramientas
se realizaron actividades muy dindmicas para los estudiantes como son el bingo
estequiométrico, batalla de tarjetas quimicas con el tema de unidades fisicas y quimicas, el
tiro molecular, carrera estequiométrica, el reto del molbox, ruleta quimica y quimica al estilo
del jenga. Cada juego tenia una serie de retos, ya sea la resolucion de ejercicios en base al
tema de estudio tratado. Las actividades fueron remuneradas con calificaciones las cuales
fueron una motivacion para los estudiantes al momento de competir, se pudo visualizar una
participacion activa por parte de los estudiantes, aprendian mientras disfrutaban de los
juegos. Finalmente, después de estas actividades se evidencio una mejoria dentro de su
aprendizaje por parte de los estudiantes, viendo los resultados en el examen final, se constat6
un incremento de sus calificaciones y un avance en la comprension de conceptos quimicos, la
participacion activa y el trabajo colaborativo de los estudiantes. La gamificacién permitié

transformar el aula en un espacio dinamico, en el cual los estudiantes asumieron un rol



protagonico en la construccion de su conocimiento.
Tabla 2

Calificacion de los estudiantes de segundo de bachillerato “A” y “B” después de la

gamificacion.
Intervalo A Porcentaje B Porcentaje
10-9.1 0 0% 0 0%
9-81 8 8% 11 11%
8-7.1 7 % 8 8%
7-6.1 6 6% 2 2%
6-5.1 0 0% 0 0%
5-41 0 0% 0 0%
4-3.1 0 0% 0 0%
3-21 0 0% 0 0$
2-11 0 0% 0 0%

Figural

Resultados académicos antes y después de la gamificacion.
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4. Conclusiones

La gamificacion como punto de partida es un proceso estratégico en cual activa el
aprendizaje significativo de los estudiantes para su mejora y desarrollo dentro de la materia.
Para la asignatura de quimica se evidencia una gran brecha académica lo cual hace que el
estudiante tenga dificultades al momento de memorizar conceptos basicos, sin embargo, con
la gamificacion lo que se pretende es disminuir esta brecha y aumentar el nivel de motivacion
por parte de los estudiantes para hacer de la quimica una materia mas dindmica y menos
tradicional.

El uso de recompensas simboélicas como puntos y actuaciones dentro del salén de
clase es un gran estimulante para que el estudiante desarrolle su nivel académico dentro del
aula. Estos elementos formaron parte de la estrategia gamificada aplicada durante la
intervencion Por otro lado, desde el enfoque constructivista la gamificacion favorece el
aprendizaje activo y colaborativo, ya que no solo estimula al estudiante si no que forma un
grupo de trabajo dinamico el cual sea capaz de fomentar la colaboracién al mismo tiempo la
competencia para poder desarrollar habilidades que permitan retener conceptos basicos de la
asignatura.

Los resultados obtenidos en la investigacion evidencian como la gamificacion aporta



de una manera positiva en el rendimiento académico de los estudiantes, fortaleciendo su
desarrollo y conocimiento en temas que son complejos pero que al mismo tiempo con ayuda
del juego se vuelven muy sencillos e interactivos para los estudiantes. Al sustituir el método
tradicional por un enfoque mas lidico se evidencio el incremento de las calificaciones; estas
fueron consideradas como un indicador del aprendizaje alcanzado, este enfoque hace que el
estudiante participe mas activamente el salon de clases, creando un rol muy importante en la
comunicacion con el docente.

Se pudo evidenciar como los estudiantes de segundo de bachillerato tenian un déficit
muy bajo en cuanto a la asignatura, el 21% de los estudiantes tenian notas por debajo del 7
comprobando que existia una gran falencia de metodologias por parte del docente, este
estudio obligo reforzar y cambiar de estrategias didacticas, la gamificacion fue una de ellas.
Se implemento varias series de actividades ludicas implementando en planificaciones micro
curriculares para poder constatar un avance significativo. Los resultados obtenidos fueron de
admirar con el mismo 21% de estudiantes se pudo evidenciar un incremento de calificaciones
superiores al 8 dando como conclusion que la gamificacion es una estrategia didactica
efectiva para la ensefianza de la quimica.

La gamificacion es un método con varias ventajas, una de ellas es estimular al
estudiante para que tenga un mayor interés y pueda desarrollar habilidades que permitan su
funcionamiento dentro del salon de clases. No obstante, su aplicacion debe realizarse de
manera planificada y articulada con los objetivos de aprendizaje. Esta estrategia ademas
permite diversificarse a diferentes estrategias de aprendizaje como clase invertida y ABP,
adaptandose a cualquier estilo de aprendizaje.

Otra de las ventajas es que fomenta la participacion colaborativa, haciendo de esta un
grupo mas unido con un solo proposito buscar aprender de mejor manera y conocer mas a

fondo acerca de la materia. Ademas de una retroalimentacion basada en el juego la cual



permite que los estudiantes vean falencias para poco a poco ir cubriendo esos detalles e ir
mejorando, lo que consolida a la gamificacion como una estrategia interactiva que facilita la
mediacion pedagdgica del docente.
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