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RESUMEN:

El sistema educativo estd en constante actualizacién mediante la incorporacion de nuevas estrategias y herramientas
didacticas. En este sentido, la gamificacion es una estrategia que ha cobrado relevancia y cuyo objetivo es fortalecer
el proceso de ensefianza-aprendizaje mediante el empleo de actividades IUdicas. Es precisamente su caracter ludico
el que puede mejorar la comprensidn y favorecer asi el aprendizaje significativo. El objetivo de esta investigacion fue
evaluar si el empleo de la gamificaciéon dentro del Laboratorio de Quimica Inorgdnica mejora el rendimiento
académico de estudiantes universitarios. Se utilizé6 una metodologia con enfoque cuantitativo, disefio experimental
del tipo cuasiexperimental. Se manejaron dos grupos de estudiantes de segundo afio de universidad, uno control y
otro experimental. Finalmente, se aplicé una encuesta para conocer su percepcion respecto al empleo de la
gamificacién. Los resultados mostraron que el empleo de la gamificacion mejord significativamente el rendimiento
académico de los estudiantes. Por otro lado, su percepcion en relacidon con el uso de esta estrategia fue favorable, ya
que consideran mejora su interés y facilita su aprendizaje. Se concluyé que la gamificacién es una estrategia
educativa viable de ser empleada dentro del laboratorio para mejorar el rendimiento académico de los estudiantes.
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Gamification as a strategy to improve academic performance in the Inorganic
Chemistry laborator.

ABSTRACT:

Educational system is constantly updated by incorporating new teaching strategies and tools. In this sense,
gamification is a strategy that has gained relevance and whose objective is to strengthen the teaching-learning
process through the use of recreational activities. It is precisely its playful nature that can improve understanding
and thus promote meaningful learning. The objective of this research was to evaluate whether the use of
gamification within the Inorganic Chemistry Laboratory improves the academic performance of university students. A
methodology with a quantitative approach, quasi-experimental experimental design, was used. Two groups of
second-year university students were managed, one control and the other experimental. Finally, a survey was
applied to find out their perception regarding the use of gamification. The results showed that the use of gamification
significantly improves the student’s academic performance. On the other hand, their perception regarding the use of
this strategy was favorable since they believe it improves their interest and facilitates their learning. It was
concluded that gamification is a viable educational strategy to be used within the laboratory to improve the academic
performance of students.
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INTRODUCCION:

La educacién estd en un proceso de transformacién y mejora continua con la finalidad de adaptarse a las
necesidades del estudiante y demandas actuales de la sociedad. Esto conlleva como aspecto fundamental la
incorporacion de metodologias y estrategias didacticas que tienen por objetivo facilitar y mejorar la
comprension de los contenidos académicos, posicionando al estudiante como protagonista en el proceso,
favoreciendo un aprendizaje auténomo vy significativo (Marin. 2015, Navarro etal., 2021y

Una estrategia que ha cobrado relevancia en afios recientes en el ambito educativo es la gamificacion,
término que proviene del anglicismo gamification (en espafiol, ludificacion). Surge inicialmente como una
estrategia comercial (marketing, comunicaciones, salud, entre otros) con el fin de optimizar procesos y
recursos humanos, la cual, mediante el empleo de dindmicas, mecdnicas y otros elementos propios del juego
logra transmitir contenidos a través de una experiencia IGdica (Herensetal., 2016, Zambrano et al., 2020y,

La gamificacion se define como una “estrategia cuyo objetivo es fortalecer el proceso de ensefianza-
aprendizaje mediante el empleo de actividades ludicas (juegos) que favorezcan la motivacion, compromiso,
creatividad y participacién activa del estudiante, mejorando asi, el ambiente de aprendizaje” (Garcia. 2019, Vergara
etal.. 2019) ' De acuerdo con Orizetal. (2018) esty estrategia puede adaptarse a las necesidades del estudiante y
distintas asignaturas, transformando el entorno mondtono en un ambiente mas interactivo, propiciando
mayor interés y dejando de lado la ensefianza tradicional, en la cual el docente transmite conocimientos de
forma unidireccional sin una participacion activa del estudiante.

Autores como Redriguez et al. (2022) y, Castillo et al. (2022) gafiglan que las actividades ludicas estdn conformadas por tres
elementos (Figura 1): 1) Dindamicas: constituyen el concepto/estructura implicada del juego, esta relacionado
con los efectos, motivaciones y deseos que se pretende generar en el estudiante; 2) Mecanicas:
corresponden a los procesos que provocan el desarrollo del juego, es decir, reglas y estrategias de
interaccién; 3) Componentes: recursos concretos o instancias especificas asociadas a los elementos
anteriores, pudiendo variar en tipo y cantidad. Las actividades ludicas tienen como fin implicar al estudiante
a jugar y seguir adelante en la consecucion de objetivos planteados y su éxito dependera de que el mismo
entienda el funcionamiento de las mismas.

Mecanicas

Desafios,
cooperacion,
feedback,
recompensas
retos,
recursos

Dinamicas Componentes

Nota Modificada a partir de Flores y Fernandez (2021)

Figura 1. Elementos que conforman las actividades gamificadas.
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El docente debe realizar un analisis y seleccion de las actividades IUdicas que se adecuen mas a los intereses
y necesidades del estudiante, asi como seleccionar aquellas herramientas (apps, programas, plataformas)
que mejor den soporte a dichas actividades (Otizetal.. 2018) = Actualmente, existen herramientas digitales
(Duolingo, Geogebra, Genially, Toovari, Knowere, ClassDojo, Kahoot, Quizizz, Ta-tum, Socrative) que
facilitan poner en practica actividades gamificadas a fin de crear ambientes interactivos que incrementen la
motivacion, participacidon y aprendizaje significativo. Sin embargo, estos recursos, por si solos no son Utiles,

deben estar respaldados por una metodologia disefiada de forma apropiada y coherente con los contenidos
(De Soto, 2018. Valero 2019)
; .

En la Tabla 1 se muestran las principales ventajas de la gamificacién. En contraparte, su eficacia puede verse
limitada por alguno de los siguientes factores: 1) los objetivos y metas no son claros, 2) el sistema de
recompensas no es empleado adecuadamente, 3) uso excesivo dando lugar a la monotonia y disminucién de
la motivacion, 4) costo y tiempos de implementacion, 5) no estar respaldada por una metodologia adecuada,
entre otras (Borrés. 2015),

Tabla 1 Principales ventajas de la gamificacion educativa.

Ventajas

Permite generar un aprendizaje significativo. Desarrolla mayor compromiso.

Promueve la creatividad, competencia vy

Facilita la interiorizacién de contenidos. .
cooperacion.

Incentiva la motivacion intrinseca, participacion activa y animo

. Retroalimentacion constante.
de superacion.

Mejora la l6gica y estrategias para la resolucion de

Posibilita el aprendizaje individualizado
problemas.

Nota. Elaborado a partir de Gaspar(2021). Pérez (2018)

Aunque no existe un mecanismo establecido para implementar la gamificacidén se deben considerar los
siguientes aspectos: 1) definir objetivos, contenidos académicos y competencias de aprendizaje a desarrollar;
2) considerar el perfil del alumno al que va dirigido, considerando su desarrollo emocional, cognitivo y
evolutivo; 3) planificar y establecer: desafios (acertijos, rompecabezas, cuestionarios, misiones, entre otros),
nivel de dificultad, reglas del juego, sistema de recompensas para motivar el progreso y verificar el avance
del estudiante, herramientas a utilizar y mecanismos de evaluacion; 4) realizar una narrativa previa a su

implementaciéon que capte la atencion del estudiante permitiéndole conocer los objetivos y mecanica a
desarrollar (Ben ochea, 2021. CEFPAFD 2023)
Bengochea, 2021, .

Diversas investigaciones (De-Soto. 2018, Cangalaya et al., 2022, Galarza y Batista, 2024) = ponen de manifiesto que la
gamificacion puede ser adecuada para mejorar el rendimiento académico, las competencias digitales y
favorecer el aprendizaje en los estudiantes. A pesar de lo anterior, son escasas las investigaciones sobre el
uso de la gamificacion en cursos de laboratorio. Por lo anterior, el objetivo de esta investigacion fue evaluar
si el empleo de la gamificaciéon dentro del Laboratorio de Quimica Inorgdnica mejora el rendimiento
académico de estudiantes universitarios.

METODOLOGIA:

La metodologia empleada en la presente investigacion tuvo un enfoque cuantitativo, con disefio experimental
del tipo cuasiexperimental. Se trabajé con una muestra de 50 estudiantes provenientes de dos grupos de
segundo afo de la Facultad de Ingenieria Quimica. La muestra fue no probabilistica por conveniencia, ya que
incluyd a todos los estudiantes inscritos en ambos grupos. Las variables contempladas en esta investigacion
fueron como variable dependiente, el rendimiento académico y la gamificacion como variable independiente
(Tabla 2).
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Tabla 2 Operacionalizacién de variables de estudio.

Escala

. Indicador : de
conceptual operacional variable ..
medicion

Definicion Definicion Tipo de

Variable

Estrategia para fortalecer
el proceso de ensefianza- Actividades Iludicas
aprendizaje mediante el realizadas a través Realizada
Gamificacion empleo de actividades del uso de Genially al Cualitativa
ludicas para mejorar el inicio de cada No realizada
ambiente de aprendizaje practica.
(Garcia 2019).

Nominal
Dicotémica

Logro obtenido de los

resultados de aprendizaje

de un estudiante en forma

de comprension, analisis, 0-5%
Rendimiento  aplicacion, siendo Calificacion obtenida
académico directamente relacionado de la evaluacién final. 6-10

con las calificaciones

obtenidas en los

examenes  establecidos

(Quifiones et al. 2021).

Cuantitativa  Razoén discreta

Nota. *De acuerdo al reglamento general de examenes de la Facultad de Ingenieria Quimica, la escala de
calificaciones establece que de 0-5 es no aprobatorio y de 6-10 es aprobatorio.

Las variables ajenas contempladas fueron la accesibilidad a internet y la motivacion. En el caso de la primera,
a pesar de que la facultad cuenta con internet inalambrico, la calidad de sefal es baja dentro del laboratorio,
se controld realizando las actividades lddicas fuera del mismo donde la calidad de sefial es mejor. Por su
parte, la motivacion se traté de controlar al proporcionar puntuacidon extra en las calificaciones de los
estudiantes.

Al inicio del curso, se indicé a los estudiantes la mecanica de trabajo e indicaciones generales, ademas se
informd que se realizaria una actividad Iudica durante las practicas consideradas en el programa académico
(15 en total). Se manejo un grupo control en el que los contenidos se cubrieron de forma tradicional, es decir,
el docente proporciond la explicacion e instrucciones generales a seguir en contraste con un grupo
experimental, en el cual se implementé ademas la gamificacion haciendo uso de la plataforma virtual
Genially. Esta plataforma fue seleccionada respecto a otras disponibles, ya que es gratuita, de
funcionamiento sencillo e idioma espafiol, asi como la variedad de herramientas de que dispone (quizz,
presentaciones, infografias, escape rooms, entre otros).

Se realizaron dos tipos de actividades, Quizz y Escape Room, la primera consistia en un test (cinco-seis
preguntas) de opciéon multiple, mientras que en la segunda mediante la resolucidon de retos secuenciales se
debe escapar de un cuarto virtual. En ambos casos se incluian preguntas de opciéon multiple, falso/verdadero,
seleccion de imagenes, entre otras, relacionadas con los contenidos académicos trabajados en el laboratorio.
El objetivo era resolver ambas actividades de manera correcta en el menor tiempo posible.

Los autores otorgaron 0,5 puntos extra en la calificacién de la practica en cuestion al equipo ganador (primer
lugar), 0,3 puntos extra al segundo y tercer lugar, mientras que el resto de los equipos no obtendrian
calificacion extra. Esta propuesta se mantuvo durante todas las practicas incentivando al estudiante a un
estudio constante. Del mismo modo, se otorgd 1,0 puntos extra en la calificacion de la evaluacién final al
equipo que obtuviera el mayor puntaje acumulado a lo largo del curso.

El sistema de recompensas es valioso porque de esta forma el estudiante se involucra y avanza en la
mecanica. Como plantea Yereara et al. (2019) ' |5 jmplementacién de estas actividades estd basada en dos pilares
fundamentales de la gamificacion: 1) el sistema de recompensa al lograr un objetivo especifico, en nuestro
caso, obtener calificacion adicional en cada reporte y, 2) el planteamiento de una competicién para lograr un
premio mayor, en nuestro caso, calificacién adicional en la evaluacion final.

Al finalizar el curso se realizé una evaluacién final a ambos grupos, la cual fue resuelta de manera individual.
Para determinar si existid diferencia significativa en el aprendizaje de los estudiantes, las calificaciones
obtenidas se sometieron a un analisis estadistico que incluyé una comparacion de medias utilizando la
prueba de T-Student con un valor de significancia (p) de 0,05 con el programa estadistico JMP versién 6,0.
Los resultados son expresados como la media + su desviacion estandar.

Finalmente, se aplicé una encuesta conformada por preguntas tipo Likert para conocer la percepcidn de los
estudiantes sobre el empleo de la gamificacidon. Las preguntas fueron las siguientes: 1) El empleo de las
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actividades ludicas me resulté facil; 2) Las instrucciones proporcionadas para el desarrollo de cada una de las
actividades ludicas me resultaron claras y adecuadas; 3) El empleo de las actividades lidicas mejoré mi
interés de cada una de las practicas realizadas; 4) El empleo de las actividades lidicas me permitid
comprender mejor y fortalecer el tema principal de cada una de las practicas realizadas; 5) Considero que las
actividades ludicas pueden ser una herramienta Util de aprendizaje y, 6) Recomendarias el uso de
actividades ludicas para mejorar el aprendizaje en el laboratorio de Quimica Inorgéanica.

RESULTADOS Y DISCUSION:
Evaluacion de la gamificacion sobre el rendimiento académico.

En la Tabla 3 se presentan los resultados del anélisis estadistico mediante la prueba de T-Student donde se
observa diferencia significativa (p > 0.05) en la calificacion promedio final de los estudiantes del grupo
experimental con respecto al grupo control (siendo p= 0.0382), por lo que se infiere que la gamificacion
influye de manera positiva en el rendimiento académico. Estos resultados concuerdan con Diaz (2020) y, Galarza y
Batista_(2024) ' quienes concluyen que los estudiantes evaluados mediante estrategias gamificadas obtienen
mejores resultados sobre aquellos en los que la evaluacion fue de forma tradicional, mediante la aplicacién
de examenes.

Tabla 3 Calificaciones obtenidas en la evaluacion final de los estudiantes.

Limite Limite .
n Rango . . . Promedio SD P
inferior superior
Grupo control 27 517 3,83 9 6,1968* 1,478
0,0382
Grupo 23 6,5 35 10 7,133 2,02 20095
experimental

Nota. *Letras diferentes indican diferencia significativa.

En contraparte, Mesey Dursun (2019) ng encuentran diferencias significativas en el rendimiento académico de los
estudiantes al utilizar la gamificacién en conjunto con el Blended Learning (estrategia didactica que combina
tanto el aprendizaje sincrénico como asincrénico). Por lo anterior, se requieren mas investigaciones para
poder determinar el impacto real de la gamificacion en la mejora del rendimiento académico y obtencion de
aprendizaje significativo.

Autores como Prieto-Andreu et al. (2022) mencionan que un ambiente de aprendizaje, basado en distintas formas de
juego, resulta una estrategia adecuada que favorece la motivacion, la implicacion en el trabajo cooperativo y
el rendimiento académico. En la presente investigacion, el aprendizaje basado en la gamificacion como
recurso formativo resulté pertinente para promover nuevos contextos de aprendizaje dentro del laboratorio
de Quimica.

Cabe mencionar que se observaron dos aspectos durante la realizacidon de las actividades ludicas, por un lado,
cierto nerviosismo en algunos estudiantes en la parte inicial y por otro, no todos los alumnos participaban de
manera equitativa, dejando la responsabilidad en algunos integrantes quienes tomaban la iniciativa para
completar dichas actividades. DeSoto (2018) y, Rivera y Bartolomé (2022) mencionan que la gamificacion puede generar
ciertos grados de ansiedad, trabajo desigual, generar competitividad no sana, asi como desmotivacién en el
caso de estudiantes que van en niveles inferiores.

Las actividades liudicas empleadas en esta investigacion tuvieron un disefio sencillo, de forma que los
estudiantes pudieran resolverlas rapidamente, esto favoreceria su motivacidén a continuar estudiando para las
futuras actividades. Es importante puntualizar que lo que se pretende con estas actividades no es que el
estudiante/grupo de estudiantes sean ganadores, sino que todos alcancen el objetivo principal, un
aprendizaje significativo. De acuerdo con CEFPAFD (2023) y, Ortiz et al. (2018) debe existir un balance adecuado en el
nivel de dificultad de las actividades ludicas, es decir, ni muy simples que creen aburrimiento o desinterés,
pero tampoco tan complejas que generen frustracién o desmotivacion.

Evaluacion de la percepcion de los estudiantes.

Es importante conocer la experiencia de los estudiantes cuando se implementan nuevas herramientas
educativas y verificar si se alcanzan los objetivos establecidos. En la Tabla 4 se muestran los resultados de la
percepcion de los estudiantes en relacion con la implementacién de la gamificacion dentro del laboratorio de
Quimica Inorganica.

Tabla 4 Percepcion de los estudiantes respecto al empleo de actividades ludicas.
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Muy de De Muy en

Neutral

n
Pregunta acuerdo acuerdo desacuerdo desacuerdo

(%)

(%) (%) (%) (%)

1 61,9 35,7 2,4 0 0
2 78,6 214 0 0 0
3 69 238 7.1 0 0
4 64,3 31 48 0 0
5 83,3 16,7 0 0 0
6 100 0 0 0 0

La plataforma virtual Genially empleada en esta investigacidn es una herramienta que posee una interfaz de
usuario sencilla. Lo anterior se ve reflejado en las preguntas 1 y 2, donde el 97,6 % de los estudiantes esta
de acuerdo que el uso de la gamificacion a través de la herramienta Genially les resulto facil, mientras que el
100 % considera que las instrucciones proporcionadas para su empleo fueron claras y adecuadas. De
acuerdo con DRiazetal. (2020) aste tipo de herramientas permite que las actividades sean mas dindamicas, ofrecen
un refuerzo positivo al estudiante y retroalimentacion por parte del profesor.

Referente a las preguntas 3 y 4, el 92,8 % de los estudiantes considera que el uso de la gamificacion
aumento su interés, mientras que para el 95,3 % mejord la comprension y fortalecid el tema principal de las
practicas realizadas. Cabe enfatizar que implementar un juego de forma aislada no es gamificar, como
concluye Garcia et al. (2020) gy jmplementacién comprende cambiar la dindmica de la clase, establecer una
metodologia a seguir y determinar los beneficios del juego para lograr la motivacion en el estudiante y
generar un cambio de actitud que favorezca el aprendizaje significativo.

En el caso de la pregunta 5, el 83.3 % de los estudiantes considera que las actividades ludicas pueden ser
una herramienta util de aprendizaje. Finalmente, el 100 % de los estudiantes las recomendaria para mejorar
el aprendizaje en el laboratorio (pregunta 6). De acuerdo con Dizzetal. (2020) y Rodriguez et al. (2022) ‘|5 gamificacién
representa un area de oportunidad ante la problematica de pérdida de interés por parte de los estudiantes,
contribuye a que las clases sean mds atractivas y motivadoras, favoreciendo el rendimiento académico y
competencia digital del estudiante.

CONCLUSIONES:

Se concluye que la presentacion de contenidos y ejercicios en el laboratorio de Quimica Inorganica mediante
la incorporacion de actividades gamificadas permiten una experiencia que incentiva el interés y el
aprendizaje del estudiante. Los resultados muestran que su implementacidon mediante el uso de la
plataforma Genially influye de forma significativa mejorando sus calificaciones en la evaluacion final,
favoreciendo asi su rendimiento académico.

Por otra parte, los resultados de la evaluacion cualitativa muestran que la percepcion de los estudiantes
respecto al uso de la gamificacion es favorable, afirmando que les permitié mejorar el interés y comprension
del contenido académico. Finalmente, es importante puntualizar que, como cualquier otra herramienta
didactica, posee ventajas y limitaciones que el docente debe considerar previo a su implementacion, ya que
su empleo dentro del aula va mas alla de realizar un simple juego, requiere tener objetivos definidos, una
planeacion y disefio acorde con los contenidos académicos.

Como trabajo futuro se propone realizar un analisis cuantitativo donde se evalle el impacto que tiene el uso
de esta estrategia sobre el rendimiento académico y aprendizaje significativo en los estudiantes.
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