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Resumen

La presente investigacion tuvo como objetivo explorar el impacto de la gamificacion en el
rendimiento académico de los estudiantes de primer afio de bachillerato ciencias en la
asignatura de Quimica Inorganica. Para llevar a cabo este estudio, se utiliz6 una metodologia
mixta con disefio cuasi-experimental, que incluyd la aplicacion de prueba de pretest y postest
con el fin de evaluar los resultados obtenidos. Asimismo, se emplearon las plataformas
Educaplay y Mobbyt como herramientas para gamificar el proceso de aprendizaje, a través
de actividades interactivas enfocadas en la nomenclatura y formulacién de compuestos
quimicos. Los resultados obtenidos evidencian un incremento significativo en las
calificaciones postest, lo cual se observa una mejora en la compresion y retencion de los
conceptos estudiados. Adicionalmente, los estudiantes expresaron un aumento en la
motivacion, el interés y la satisfaccion hacia las actividades gamificadas, resaltando la
facilidad de uso de las plataformas y su pertinencia en el proceso de aprendizaje. Esta
estrategia ha fomentado un entorno dindmico que ha fortalecido el compromiso de los
alumnos en la asignatura. EIl anélisis estadistico ha corroborado la efectividad de la
gamificacion como herramienta pedagogica, evidenciando una correlacion positiva entre esta
metodologia y el rendimiento académico. De igual forma, se ha identificado que la
incorporacion de elementos ludicos en la ensefianza de temas complejos, como la Quimica
Inorganica, facilita la participacion activa y promueve el desarrollo de tecnologia. La
investigacion llego a la conclusion de que la gamificacion, implementada mediante recursos
tecnologicos, tiene la capacidad de transformar el proceso educativo, superando las

limitaciones de los métodos tradicionales y promoviendo un aprendizaje significativo.

Palabras clave: Gamificacion; Quimica; Aprendizaje; Rendimiento Académico,
Motivacion, Tecnologias
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Abstract

The objective of this research was to explore the impact f gamification on the academic
performance of first- year high school science students in the subject of Inorganic Chemistry.
A mixed-methods approach with a quasi-experimental design was employed to carry out this
study, including the application of pretest and postest assessments to evaluate the results
obtained. Additionally, the platforms Educaplay and Mobbyt were used as tools to gamify
the learning process through interactive activities focused on the nomenclature and
formulation of chemical compounds. The results showed a significant increase in post-test
scores, indicating an improvement in the understanding and retention of the studied concepts.
Additionally, students reported increased motivation, interest, and satisfaction with the
gamified activities, highlighting the ease of use of the platforms and their relevance to the
learning process. The strategy has fostered a Dynamic environment that has strengthened
students” engagement with the subject. The statistical analysis confirmed the effectiveness
of gamification as a pedagogical tool, demonstrating a positive correlation between this
methodology and academic performance. Similarly it was identified that incorporating
playful elements into the teaching of complex topics, such as Inorganic Chemistry, facilitates
active participation and promotes the development of technological skills. The research
concluded that gamification, implemented through technological resources, has the potential
to transform the educational process, overcoming the limitations od traditional methods and

promoting meaningful learning.

Keywords: Gamification; Chemistry; Learning; Academic Performance; Motivation;

Technologies.
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Introduccion

La gamificacién ha emergido como un método pedagdgico innovador, con el objetivo de
potenciar la asimilacién del conocimiento y los logros educativos, integrando elementos
ludicos en los entornos de aprendizaje. En el &mbito de la quimica inorganica, considerada
por su naturaleza compleja y tedrica, la gamificacion ofrece un enfoque dinamico casi
alquimista, que favorece el compromiso y la participacion de los estudiantes. La gamificacion
en la educacion no solo incrementa la motivacion de los estudiantes, sino que también mejora
el rendimiento académico al convertir el proceso de aprendizaje en una experiencia mas
atractiva y pertinente (Gonzalez, 2020).

La Quimica Inorganica desemperia un papel fundamental en los estudios académicos, ya que
proporciona a los estudiantes un conocimiento profundo de los principios quimicos que
regulan el universo que nos rodea. No obstante, debido a su naturaleza compleja, los métodos
de ensefianza convencionales pueden, en ocasiones, obstaculizar la comprension vy
participacion del alumno. Esto pone de manifiesto la necesidad de adoptar estrategias
didacticas mas interactivas y atractivas. La implementacion de estrategias de gamificacion
en la ensefianza de la Quimica Inorganica ha demostrado ser efectiva para aumentar el interés
y la compresion de los estudiantes en temas complejos (Martinez, 2020).

Investigaciones recientes demuestran que la practica de la gamificacion puede ejercer una
influencia positiva en el rendimiento académico de los estudiantes, ya que, si se convierte el
aprendizaje en una experiencia mas interactiva y activa, los estudiantes muestran mas
retencion de la informacion y mejor puntuacion en las evaluaciones. La gamificacion se
define como la aplicacion de mecanicas, técnicas y disefios de juegos en contextos
especificos, con el proposito de involucrar a los estudiantes en la resolucion de problemas
cotidianos. Para que los juegos cumplen efectivamente con objetivos educativos, es
indispensable establecer reglas claras, y bien definas (Borras, 2015).

Un estudio previo llevado a cabo por Ortiz et al. (2018) recopild investigaciones sobre la
gamificacion en diversos contextos y confirmo su impacto positivo en el proceso educativo.
Otro estudio, como Dominguez y Arumi (2015) enfatizan su capacidad para incrementar la

motivacion intrinseca, mientras que Hamari et al. (2014) destacan la influencia en el
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aprendizaje activo y la adquisicion de competencias. Ademas, Sailer et al. (2017) subrayan
su potencial para mejorar la retencion de informacion y colaboracion entre estudiantes,
resaltando sus pertinencias de transformacion de los procesos educativos.

En la actualidad, el docente emplea diversas modalidades de software integrados como
estrategias metodologicas durante la ensefianza de los conocimientos cientificos, con el fin
de adaptarse a los intereses y necesidades de los estudiantes. Este enfoque contribuye al
dominio y la adquisicién de los aprendizajes requeridos en la asignatura de Quimica, tal como
estipula el Curriculo Nacional. Segun el Ministerio de Educacion, (2020) entre las
capacidades que se fomentan a través del curriculo priorizado, destaca el uso de las
tecnologias, acompafado del desarrollo del pensamiento y de la ciudadania digital.

El presente articulo tiene como objetivo establecer la relacion entre las Herramientas
Didacticas Digitales y el Aprendizaje de la Quimica, que busca proporcionar tanto al
estudiante como al docente un ambiente educativo que fomente la motivacion y la inclusion,
facilitando la compresion de la materia, y generando al mismo tiempo, un interés por la
ciencia. Asimismo, Kalogiannakis et al. (2021) sefialan que la implementacion de la
gamificacion en el ambito educativo incrementa el compromiso de los estudiantes y facilita
un aprendizaje mas eficaz, ya que se potencia el entusiasmo de los estudiantes por el estudio
de la ciencia y se fomenta el desarrollo del pensamiento cientifico.

Esta metodologia se distingue de otras que emplean el juego con el fin de incentivar el
aprendizaje, tales como: el Aprendizaje Basado en Juegos (Games-based learing), la
utilizacion del juego como un medio de instruccion, por ejemplo, el uso del Juego de Angry
Birds para ensefiar el método parabolico y los juegos serios (Seriuos Games), los cuales son
juegos tecnoldgicos que han sido concebidos, disefiados y desarrollados con propdésitos
educativos e informativos, como el caso de un simulador Marcano (2008). Es importante
considerar que, para el disefio de una estrategia de gamificacion, es fundamental comprender
los componentes de los juegos, tales como: metas y objetivos, regla, narrativa libertad de
eleccidn, posibilidad de cometer errores, recompensas, retroalimentacion, estatus visibles,
cooperacion y competencia, limitacion de tiempo, progreso y elementos de sorpresas (Nah et
al., 2014).
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En este enfoque metodoldgico, el rol del docente no se limita Unicamente a realizar la
actividad ladica, sino integrar los elementos del juego con actividades que sean atractivas
como desafiantes, con el fin de orientar las experiencias de los estudiantes hacia las
competencias esperadas. Existe una gran variedad de recursos, aplicaciones, plataformas y
herramientas que son usadas para optimizar la gamificacién para el aprendizaje (Hunicke et
al., 2004; Werbach y Hunter, 2015).

El proceso de ensefianza-aprendizaje en el ambito educativo, a través de la inclusion de
actividades ludicas, integra componentes cognitivos, afectivos, y emocionales de los
individuos. Ademas, establece un vinculo entre la percepcion del entorno en el cual se lleva
a cabo el aprendizaje. A través de un experimento disefiado que incorpora juegos educativos
en clase, se pretende evaluar en qué medida esta estrategia mejora tanto el rendimiento
académico en términos de comprension de conceptos claves y resolucién de problemas, como
la actitud de los estudiantes hacia la asignatura, frecuentemente percibida como desafiante.
Se utilizaran juegos especificos como actividades complementarias a la ensefianza tradicional
para crear un ambiente dinamico y participativo. Este estudio tiene como objetivo
proporcionar evidencias empiricas de la eficacia de la gamificacion como herramienta
didactica, contribuyendo a una formacién mas atractiva y efectiva para los futuros
profesionales. Los hallazgos de esta investigacion podrian tener aplicaciones de
reformulacion de estrategias pedagdgicas, favoreciendo el uso de la gamificacion en el aula
para motivar a los estudiantes y mejorar su desempefio en ciencias.

Las herramientas empleadas en este proyecto de investigacion fueron Educaplay y Mobbyt
(ver Figura 1), en su version gratuita. Educaplay es una plataforma en linea disefiada para la
creacion de actividades como cuestionarios, encuestas y juegos de preguntas y respuestas
Rabab-Ali et al. (2021). Por otro lado, Mobbyt permite la creacion de diversos recursos
educativos gamificados, como videojuegos. por ejemplo, crea videojuegos en funcién de una
tematica especifica y, ademas, ofrece acceso gratuito a otras propuestas ludicas disefiadas por

docentes (Garcia Lopez, 2022).

Figura 1
Entorno de Educaplay Mobbyt
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Nota. Actividades en la plataforma de Educaplay e Mobbyt

El objetivo principal de Educaplay consiste en involucrar a los estudiantes de una forma
participativa y motivadora, promoviendo la retencion del conocimiento y la participacion del
aula. Por otro lado, Mobbyt utiliza elementos caracteristicos de los juegos de rol, historietas,
con tarjetas de memorias o juego multinivel.

En la unidad educativa particular Hispanoamericano, se ha constatado que la ensefianza
tradicional no siempre cumple con las necesidades educativas del estudiante. Esta
insuficiencia se ha manifestado en un menor nivel de participacion y compromiso por parte
de estudiantes, asi como la reduccion de su motivacion para aprender. Se decidio
implementar la gamificacion como una estrategia educativa que puede abordar de manera
maés efectiva. Lo cual la pregunta de investigacion es: ;Cémo influye la gamificacion en el
rendimiento académico de la asignatura de Quimica Inorganica de los estudiantes de primero
de bachillerato ciencias? Y asi mismo cumplir el objetivo general del presente articulo:
Evaluar la influencia de la gamificacion en el rendimiento académico de la asignatura de

Quimica Inorganica en los estudiantes de primero de bachillerato.

Material y Métodos
La metodologia utilizada en el presente estudio se enmarca en un enfogque cuantitativo. En
el componente cuantitativo, se basé en evaluaciones de rendimiento académico y las encuesta
que se realizd es para conocer la percepcion de los estudiantes sobre la gamificacion

empleada durante la clase. Se utiliz6 un disefio cuasiexperimental, en el cual implementd la
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gamificacion como estrategia pedagogica a los estudiantes de primero de bachillerato para
comparar su rendimiento académico con el de aquellos expuestos de manera tradicional. La
obtencién de datos fue de campo, ya que se recolectaron directamente en la institucion
durante el horario de clase.

Este enfoque metodoldgico se fundamenta en el paradigma positivista, el cual sostiene que
la realidad es unica, concreta y autonoma en relacion con el observador, permitiendo su
medicion precisa. Los métodos tedricos empleados en la investigacion comprenden el
enfoque analitico-sintético y el inductivo-deductivo. Para abordar los aspectos practicos, se
utilizaron técnicas estadisticas matematicas, tales como el analisis descriptivo e inferencial.
En este estudio, se utilizaron diversos instrumentos para recopilar datos en la Unidad
Educativa Particular Hispanoamericano, ubicada en la ciudad de Guayaquil, centrandose en
las variables de gamificacion y rendimiento académico en la asignatura de Quimica
Inorganica. Se aplicd un cuestionario pretest sobre la formulacion y nomenclatura de la
funcién oOxidos, compuestos por 10 preguntas de opcion mdaltiple. Posteriormente, se
administro un cuestionario postest para evaluar el rendimiento académico de los estudiantes
en nomenclaturas de 6xidos, hidréxidos y acidos, una vez concluido el proceso de ensefianza-
aprendizaje. Este postest se dividio en cuatro secciones, una por cada juego aplicado, con 10
preguntas de opcion maltiple sobre definiciones, formulaciones, nomenclatura (sistematica,
tradicional y stock). (Tabla 1). La investigacion se llevé a cabo en tres fases: a) evaluacion
de diagnostico (pretest), b) implementacion de estrategia didactica para la ensefianza de las
nomenclaturas de peréxidos, hidroxidos y &cidos, con una duracion de cinco semanas y, ¢)
evaluacion final postest para medir los resultados finales.

Los instrumentos antes mencionados fueron validados por tres expertos con titulos
pertinentes y una experticia de 5 afios en el &rea. La poblacion y la muestra es la misma de
estudio, lo cual fue una muestra censal que estuvo conformada por 16 estudiantes que cursan
primero de bachillerato en ciencias, perteneciente a un solo paralelo en la Unidad Educativa
Particular Hispanoamericano, en la ciudad de Guayaquil, cantén Guayas. Dado que la
poblacion era relativamente pequefia y de facil acceso, se opto por incluir a toda la poblacion

de estudiantes en el estudio.
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Se implemento la gamificacion utilizando recursos disponibles en el centro de computo de la
institucion y los dispositivos moviles de los estudiantes con acceso a internet. Se llevaron a
cabo diversas actividades gamificadas a través de las plataformas Educaplay y Mobbyt,
centradas en juegos como Adivina el elemento, Desafios de formulas quimicas, Juego de quiz
sobre compuestos quimicos, Verdadero o falso mediante Runner 3D y Trivia. Estas
actividades se enfocaron en la formulacion y nomenclaturas de cada funcion quimica (ver
Tabla 2), y se realizaron en cada sesion de clase, a razén de un juego por semana. Dichos
juegos fueron disefiados para que los estudiantes pudieran relacionar las férmulas quimicas
con su nomenclatura y viceversa.

Para el analisis de datos, se emplearon las herramientas Excel y SPSS, lo que permitié realizar
un analisis cuantitativo porcentual de la encuesta pretest y postest y de satisfaccion respecto
a la gamificacion utilizada en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la nomenclatura de las
funciones 6xidos, hidroxidos y acidos. Este analisis se correlaciond con los objetivos de
aprendizaje, la motivacion, el interés, la diversion y la utilidad percibida. Se utilizo la escala
de Likert para evaluar el nivel de satisfaccion: (1) Totalmente desacuerdo, (2) En desacuerdo,
(3) Ni de acuerdo, ni en desacuerdo, (4) De acuerdo, (5) Totalmente de acuerdo. La encuesta
fue elaborada en Google Forms, una herramienta eficaz para recopilar informacion en un
periodo de tiempo.

Tabla 1

Detalles de las actividades realizadas en el prestest y postest.

Duracion Temas Actividades Recursos
Semana 1 Tema: Funcidn Clasificar la Guia del docente
Oxido composicion, Cuaderno
Subtema: formulacién y Plataforma:
Clasificacion nomenclatura de los Educaplay y
Nomenclaturas oxidos. Mobbyt
Celulares
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Semana 2 Tema: Oxidos Clasificar la Guia del docente
Basicos composicion, Cuaderno
Subtema: formulacion y Plataforma:
Formulacién nomenclatura de los Educaplay y
Nomenclatura oxidos basicos. Mobbyt
Celulares
Semana 3 Tema: Oxidos Clasificar la Guia del docente
Acidos composicion, Cuaderno
Subtema: formulacion y Plataforma:
Formulacién nomenclatura de los Educaplay y
Nomenclatura Oxidos Acidos. Mobbyt
Celulares

Nota. La tabla presenta el detalle de las actividades, duracién, los temas, las secuencias de actividades,

materiales y recursos

Tabla 2
Descripcion de los juegos
Juegos Descripcion
Ruleta de palabras Esta actividad los estudiantes la realizan de

manera grupal, consiste en contestar 10
preguntas. Se basa en relacionar el
significado de cada uno del elemento
quimico con su simbolo. Escribiran las
respuestas basandose en las definiciones y
la letra con la que comienza la palabra,
presiona el botdn Comprobar. Si no estas
seguro de la respuesta puedes saltar esa letra

y puedes continuar el juego.

Relacionar grupos Esta actividad los estudiantes la realizan de

manera individual, consiste en seleccionar
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una carta y presionar otra de las cartas para

relacionarla al grupo. Cada carta contiene la
nomenclatura de los Oxidos bésicos
Comienza con 0 puntos y puede obtener
hasta 100 dependiendo de las cartas que

recojas.

Siono

Esta actividad los estudiantes la realizan de
forma individual, consiste en identificar que
elementos se forman con los no metales y el
oxigeno para si forman un compuesto y si su
nombre es correcto ellos daran si 0 no antes
del juego, asi se guardara la partida y la
puntuacion sale automaticamente, teniendo
un limite de tiempo de cinco vidas, si llegan

a perder todas las vidas, no pueden avanzar.

Runner 3D Verdadero / Falso

Esta actividad es de forma grupal, deben
responder 15 preguntas de verdadero y
falso. Que trata sobre las nomenclaturas de
ambos 6xidos (metalicos y no metalicos)
Cada respuesta correcta le permite
progresar, mientras que la incorrecta reduce
su barra de energia. Ayudando a la
memorizacion activa, y mejora el

procesamiento mental.

Trivia

Esta actividad se realiza de forma
individual, los estudiantes deben responder
10 preguntas de opcion multiple sobre los
simbolos, y las nomenclaturas de los 6xidos

en un formato de forma emocibnate y

Vo/ 9-N° 1, 2025, pp.1-27
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rapido, mejora la retencién de datos y

fomenta las tomas de decisiones rapidas.

Nota. Se describe el juego, cuantas personas intervienen para que sirven.

Figura 2
Actividades realizadas en la plataforma Educaplay y Mobbyt

Juego de Emparejamiento: Oxidos Basicos s 0

[ (0000000000 [:=|)

Destubre los concepos clave sobre ridos basicos en este divertido ueq de empareiamiento

El Calcio es un metal
il

&, Verbnica Cestro Acufa

Si

Nota. Juegos de Emparejamiento en Educaplay y Trivia en la plataforma Moobbyt.
Resultados

Para llevar a cabo el analisis de los resultados de la propuesta, es fundamental aclarar que,
previo a la implementacion de la estrategia metodologica basada en las inteligencias
maltiples con los estudiantes de primero de bachillerato ciencias de la Unidad Educativa
Particular Hispanoamericano, se empled un disefio de pretest centrado en el conocimiento de
las nomenclaturas quimica y los simbolos de los elementos de la tabla periddica. Este disefio
contempla un punto de referencia inicial, en el cual se aplica una evaluacién antes de la
implementacion del estimulo. Posteriormente se administra el tratamiento experimental y, al

finalizar este, se procede a realizar la evaluacion final.
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Es fundamental considerar que el pretest y postest se llevaron a cabo siguiendo la taxonomia
de Bloom en el dominio cognoscitivo, lo cual permite aprovechar la capacidad de los
estudiantes para procesar la informacion de manera representativa. Esto implica que el
rendimiento esta condicionado por la competencia que el estudiante presenta para
desenvolverse en cada nivel. En este contexto, es de suma importancia enfatizar que el
objetivo no radica en establecer comparaciones entre estudiantes, sino mas bien en facilitar
la comprension de la nomenclatura quimica y los simbolos de la tabla periddica que

constituye la meta principal de la estrategia propuesta.

Figura 3
Comparacion del Pre-Test y Post-Test

N Minimo Méaximo Media Desv. estandar Varianza
Pre-Test 16 3 9 5.44 1.632 2.662
Post- Test 16 7 10 9.00 966 933
N valido (por 16

lista)
Nota. La tabla presenta los estadisticos tomando las calificaciones del pretest y postest, en el Software SPSS
Statistis.

Al realizar los resultados obtenidos en el pretest (ver figura 5), se observa claramente que
solo un estudiante obtuvo la calificacion mas baja, con 3 puntos. Por otro lado, dos
estudiantes, que representan el 12.5% del total, alcanzaron un puntaje de 9; aunque no es la
maxima puntuacion, si es la mas alta conseguida en esta evaluacion. Ademas, se destacan
cuatro estudiantes, equivalentes al 25%, que lograron una calificacién de 6. Es relevante
sefialar que, aungue la mayoria obtuvo un puntaje de 5, esta calificacion no es 6ptima, indica
que los estudiantes ain no comprenden de manera clara y precisa la tematica. Asimismo,
persisten errores y confusiones en el contenido relacionado con la nomenclatura de los

oxidos.

Figura 4
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Resultados del Pre-Test en la asignatura de Quimica Inorganica en Primero Ciencias

Pre-Test

Numeros de estudiantes

3 4 5 6 9

Notas obtenidas en el Pre-Test

Nota: Gréficos de resultados de pre-test. En el software SPSS Statistcs

En el analisis de resultado postest presentado en la Figura 6, se muestra que, tras la
implementacion de la estrategia metodologica propuesta, el puntaje méas bajo obtenido por
los estudiantes fue 7, una calificacion alcanzada por un solo estudiante, representando el
6.3% del total. Por otro lado, se observa que un 37.5% es decir, 6 estudiantes, lograron
alcanzar la calificacion més alta completando exitosamente todo el instrumento de
evaluacion.

Ademas, se evidencié un aumento significativo del 31.3% ya que cinco estudiantes
obtuvieron una calificacion de 9 en esta evaluacion. Estos datos reflejan un claro incremento
del desempefio de los alumnos en el postest. Asi, al comparar la cantidad de estudiantes que

mejoraron sus calificaciones.

Figura 5
Resultado del Postest de la asignatura de Quimica Inorganica en Primero Ciencias.

(i)
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Post- Test

Numeros de estudiantes en el Post-Test

7 8 9 10

Notas obtenidad en el Post- Test

Nota. Graficos de resultado obtenidos en el postest. En el sofware SPSS Statistics.

Para resaltar estos resultados, se llevd a cabo un anélisis estadistico con el objetivo de
demostrar la relacion entre la estrategia metodoldgica y el rendimiento académico en los
estudiantes. Para ello, fue necesario realizar una inferencia estadistica. Primero, se efectu6
una prueba de normalidad de ajuste, segun Romero-Saldafia (2016), permite verificar la
naturaleza de la distribucion de nuestros datos y, en consecuencias, determinar que pruebas
(sean o no paramétricas) pueden utilizarse en los analisis estadisticos. Es decir, este andlisis
ayuda a establecer si los datos se distribuyen de manera normal.

Figura 6

Pruebas de normalidad

Shapiro-Wilk

Estadistico gl Sig.

Pre-Test .847 16 .012

(i)
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Post- Test .648 16 <.001

Nota. Cuadro de prueba de normalidad de Shapiro-Wilk en el software de SPSS statistics

En ambos casos (Pre-Test y Post-Test), los resultados de las pruebas de Kolmogoroy-
Smirnov y Shapiro-Wilk indica que los datos no siguen una distribucion normal, dado que
los valores p son inferiores a 0.05. Esta situacion sugiere emplear la prueba no paramétrica,
como lo es la prueba de Wilcoxon para muestras relacionadas, en lugar de una prueba
paramétrica como el T-student para muestras emparejadas.

En la tabla se muestra la prueba de normalidad que, para uso de este estudio, se toma en
cuenta la de Shapiro-Wilk debido, que el tamafio de la muestra es menor a 50 ya que la
presente investigacion es de 16 personas, los resultados que surgen a partir de esta prueba
nos interesan. A partir de los datos obtenidos, se concluye que el valor de significancia es
inferior a 0.05, lo que indica que los datos no siguen una distribucion normal.

En consecuencia, se optd, por realizar los analisis estadisticos utilizando pruebas no
paramétricas en particular, la prueba de Wilcoxon, que permite comparar dos grupos
relacionados. En esta investigacion, el objetivo es determinar si existe una relacién entre la
aplicacion de una estrategia metodoldgica basada en la gamificacion y el aprendizaje de la
nomenclatura quimica de la funcion 6xidos en los estudiantes, evaluado a través de su
rendimiento académico.

Figura 7

Prueba de Wilcoxon

Estadisticos de prueba®

Post- Test - Pre-Test

Z -3.550°

Sig. asin. (bilateral) <0.001

a. Prueba de rangos con signo de Wilcoxon

b. Se basa en rangos negativos.

Nota. Prueba de rango con signo de Wilcoxon, en el software de SPSS Statisctic .
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Los resultados de analisis de Wilcoxon revelan que, dado que el valor es inferior a 0.05, se
concluye que existe una diferencia significativa entre el pretest y postest. Indica que la
variable independiente, es decir, la estrategia metodoldgica basada en gamificacion, influyen
positivamente en el aprendizaje y, por ende, en el rendimiento académico. Asi, se confirma
que esta estrategia es efectiva para mejorar los conocimientos de los estudiantes en la
nomenclatura de la quimica inorganica. Se evidencia un cambio estadistico que se traduce en
una diferencia cuantitativa en el rendimiento académico tras la aplicacion de la estrategia
propuesta.

A partir de lo expuesto anteriormente y los resultados obtenidos a través de los calculos
estadisticos se confirman que la estrategia metodoldgica fundamentada en gamificacion
potencia en el aprendizaje de la nomenclatura de la quimica inorganica en los estudiantes de
primero de bachillerato ciencias de la Unidad Educativa Hispanoamericano. Este enfoque no
solo mejora el rendimiento académico, sino que contribuye significativamente a disminuir
las dificultades en el proceso de aprendizaje.

Evaluacion de percepcion de los estudiantes

Es fundamental comprender la experiencia de los estudiantes al implementar nuevas
herramientas educativas y evaluar si logran los objetivos planteados. En la tabla 9, se
presentan los resultados de percepcidn de los estudiantes respecto a la incorporacion de la

gamificacion en la nomenclatura de la funcion oxidos.

Figura 8

Estadistica de Fiabilidad de los elementos
Alfa de
Cronbach
si el

Varianza deCorrelacién elemento

Mediade escalasielescala si  eltotal dese ha
elemento se haelemento se haelementos suprimid
suprimido suprimido corregida 0
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Las actividades en36.88 11.050 574 .630
Educaplay y Mobbyt me

han ayudado a

comprender mejor los

contenidos de la
asignatura.
Considero que 1as36.50 16.400 .093 720

actividades gamificadas

han hecho que el

aprendizaje sea mas

divertido.

Las plataformas36.69 14.896 400 671
Educaplay y Mobbyt me

han motivado a estudiar
mas
Las actividades36.50 14.533 .595 .648

propuestas en  estas

plataformas son

relevantes para  los

contenidos de la
asignatura
Creo que he aprendido36.88 15.317 442 .670

mas gracias a la
utilizacion de Educaplay
y Mobbyt
Las actividades son 1036.94 16.329 .050 738

suficientemente

desafiantes para

mantener mi interés
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La retroalimentacion36.81 14.296 .785 .632
que recibo en las

plataformas es til para
mejorar mi aprendizaje.
Considero  que las36.88 10.783 .702 589

plataformas son faciles

de usar.
Me gustaria que se36.56 16.529 247 .694
utilizaran mas

actividades gamificadas
en otras asignaturas

Recomendaria el uso de36.69 17.429 -.012 720
Educaplay y Mobbyt a

otros compaﬁeros.

Nota. Un Alfa de Cronbach alto (>7) indica una buena fiabilidad de las encuestas.

El valor del Alfa de Cronbach obtenido es de 0.70, se sitla dentro del rango considerado
aceptable. Esto permite concluir que el instrumento cuenta con buena fiabilidad acertando
que las puntuaciones obtenidas reflejan con precision el nivel de constructo que se esta

evaluando.
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Figura 10

Percepcién sobre Educaplay y Mobbyt en el aprendizaje.

Encuesta de Satisfaccion

9

8

7

6

5

4

3

z |

1

. H SR O I
Totalmente de Deacuerdo Ni de acuerdo ni en En desacuerdo Totalmente en

acuerdo desacuerdo desacuerdo

B Las actividades en Educaplay y Mobbyt le han ayudado a comprender mejor los contenidos de la
asignatura.

B Considera usted que las actividades gamificadas han hecho que el aprendizaje sea mas divertido.
B Las plataformas Educaplay y Mobbyt lo han motivado a estudiar mas

B Las actividades propuestas en estas plataformas son relevantes para los contenidos de la
acionatiira

Nota. La mayoria de los estudiantes considera que esta plataforma mejora la comprension, hacen el

aprendizaje mas divertido y aumentan la motivacion para estudiar.

Las plataformas Educaplay y Mobbyt utilizadas en esta investigacion, se destacan por su
interfaz de usuario simple, quedando reflejado en la pregunta 4 y 8 que las plataformas son
faciles de utilizar considerando que sus instrucciones proporcionadas para su uso fueron
claras y adecuadas. Segun Diaz et al. (2020), herramientas como estas conceden que las
actividades sean dinamicas, ofreciendo a los estudiantes un refuerzo positivo y facilitando la

retroalimentacion del profesor.
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Figura 11
Percepcion estudiantil sobre el uso de Educaplay y Mobbyt en el aprendizaje.

Encuesta de Satisfaccion

12

10

8

6

4

I (@]

. i o n
Totalmente de Deacuerdo Nide acuerdonien  En desacuerdo Totalmente en

acuerdo desacuerdo desacuerdo

B Cree ud que ha aprendido mas gracias a la utilizacién de Educaplay y Mobbyt
B Las actividades son lo suficientemente desafiantes para mantener su interés
La retroalimentacidn que recibo en las plataformas es util para mejorar mi aprendizaje.
B Considera usted que las plataformas son faciles de usar.
B Les gustaria usted que se utilizaran mas actividades gamificadas en otras asignaturas

Recomendaria el uso de Educaplay y Mobbyt a otros compafieros.

Nota. El grafico muestra los resultados de una encuesta de satisfaccion sobre el uso de las plataformas de
Educaplay y Mobbyt destacando su utilidad en el aprendizaje, la retroalimentacion y la facilidad de uso.

Ademads, muestran interés en mas actividades gamificadas en otras asignaturas.

Con relacion a la pregunta 1, 3, 6 y 9 los estudiantes consideran que la gamificacion ha
aumentado su interés, mientras que otro grupo afirma que ha mejorado su comprension y
fortalecio los conceptos. Es importante destacar que, como concluyen Garcia et al. (2020),
simplemente incorporar un juego de manera aislada no es gamificar. La verdadera
gamificacion implica transformar la dinamica de la clase, establecer una metodologia
adecuada e identificar los beneficios del juego para fomentar la motivacién de los estudiantes
y cultivar una actitud que propicie el aprendizaje significativo.

En la pregunta 7 los estudiantes opinan que las actividades ludicas son una herramienta
valiosa de aprendizaje. Ademas, la mayoria de los alumnos recomendaria el uso para mejorar
el aprendizaje en las aulas. De acuerdo con Diaz et al. (2020) y Rodriguez et al. (2022), la
gamificacion presenta una oportunidad significativa para abordar la problemética de la

disminucion del interés estudiantil. Este enfoque no sélo hace que las clases sean mas
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atractivas y motivadoras, sino que también favorece el rendimiento académico y el desarrollo
de competencias digitales.

Discusion
El anélisis de los resultados evidencié un contraste significativo respecto a los objetivos
especificos iniciales. En el estudio, se examiné la adopcion de métodos de gamificacion
basados en la dindmica de los juegos, que potenciaron la comprension en la nomenclatura y
simbolos de la tabla periddica en los estudiantes de primero de bachillerato ciencias. La
evaluacion del pretest mostré una comprension superficial, mientras que en el postest indico
un aumento considerable en el rendimiento académico, corroborando la hipdtesis de que una
estrategia dinamica fomenta un aprendizaje significativo.
Tras analizar los resultados del pretest y postest se observd un notable aumento en el
porcentaje de alumnos con calificaciones superiores a 9 puntos, pasando de un 12.5% inicial
a una cifra significativamente mayor. EI 37.5% de los estudiantes obtuvo la maxima
puntuacion (10 puntos), y el resto mostr6 avances esenciales. Para este analisis no
paramétrico es crucial en muestras pequefas, reforzando la fiabilidad de los resultados.
La gamificacion, como herramienta pedagdgica, motiva, engancha y mejora los resultados
de aprendizaje en los estudiantes. Segun Diaz et al. (2020) y Rodriguez et al. (2022), los
incentivos basados en juegos elevan el entusiasmo, la participacion y el rendimiento
académico. Educaplay y Mobbyt ofrecen una experiencia educativa atractiva y facil de usar,
en linea con los hallazgos de Garcia et al. (2020) sobre la verdadera gamificacion como un
cambio en el modo de ensefianza.
Este enfoque se centra con lo que dice Ibarra Zuleta (2016), que los niveles cognitivos
estructurados en el aprendizaje se basan en la compresion, planificacion y evaluacion, que
permite a los estudiantes procesar, analizar y aplicar la informacion eficazmente. El esquema
de Bloom permitié cultivar aptitudes precisas en distintos niveles, promoviendo una
comprensién mas solida de los conceptos quimicos.
Otro aspecto favorable es la perspectiva de los estudiantes sobre la estrategia metodoldgica
empleada. El Alpha de Cronbach de 0.70 verifica la eficacia del instrumento de evaluacion,
indicando la precision de sus puntuaciones como reflejo del método. La fiabilidad de las

herramientas es esencial para una evaluacion precisa de nuevos métodos de ensefianza.
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Las opiniones de los estudiantes no solo corroboran la eficiencia del aprendizaje basado en
juegos, sino que también destacan su utilidad, para sus diversos contextos académicos.
Respecto el objetivo de identificar las dificultades de aprendizaje de la quimica, los
resultados indican que, inicialmente, los estudiantes tenian dificultades considerables para
comprender las nomenclaturas de los 6xidos basicos y acidos, ademas la identificacion de los
simbolos de cada elemento. Sin embargo, la introduccion de una estrategia gamificada,
defendida por Hernandez Sampieri et al. (2010), también impulsé el rendimiento académico
y mitigo los desafios de aprendizajes a través de una educacion interactiva y cooperativa.

Es importante destacar que los efectos beneficiosos de esta estrategia trascienden los logros
académicos, abarcando un espectro mas amplio de resultados positivos. La gamificacion
fomenta el entusiasmo, la motivacion y la confianza de los estudiantes, elementos
fundamentales para un aprendizaje significativo y duradero. De acuerdo con Garcia et al.
(2020), esta estrategia demuestra como las técnicas innovadoras pueden transformar las
practicas educativas convencionales y promover un aprendizaje méas profundo e interactivo.
Finalmente, esta investigacion verifica que los procedimientos basados en juegos representan
un instrumento eficiente para abordar los impedimentos educativos en quimica inorgénica.
Los hallazgos corroboran los objetivos planteados y, ademas, proporcionan una base sélida

para estudios posteriores y su aplicacion en entornos académicos similares.

Conclusiones

La plataforma Educaplay y Mobbyt se presenta como herramienta eficaz para incorporar la
gamificacion en el aula, mejorando asi la experiencia de aprendizaje de los estudiantes. A
través de sus juegos y actividades, los alumnos pueden entender de manera mas profunda la
nomenclatura de 6xidos (metalicos y no metalicos) y los simbolos de los elementos para
aplicar en contextos practicos. Ademas. Estas plataformas estimulan un mayor nivel de
motivacion y satisfaccion en el proceso de aprendizaje, superando las limitaciones del
método tradicional fomentado también el trabajo colaborativo y en equipo, lo que promueve

la participacion y el intercambio de conocimientos entre los estudiantes.
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La implementacion de una estrategia didactica fundamentada en la gamificacion, a través el
manejo de las plataformas de Educaplay y Mobbyt, en el proceso de aprendizaje y ensefianza
de las nomenclaturas de los 6xidos (metalicos y no metalicos) y los simbolos de los elementos
en la tabla periddica en estudiantes de primero de bachillerato ciencias, resultd una mejora
en el rendimiento académico, asi como la motivacién y actitud de los alumnos hacia su
aprendizaje. Se observo una percepcion positiva y un alto grado de satisfaccion respecto a la
utilidad de los juegos didacticos en las plataformas digitales facilitando el proceso de
aprendizaje.
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