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RESUMEN

El estudio abord¢ la problematica de la ensefianza de la asignatura de quimica, donde se identificé una
falta de metodologias activas que respondieran a las necesidades de los estudiantes, lo que gener6 un
ambiente de aprendizaje poco estimulante. El objetivo fue explorar la gamificacion como una estrategia
activa y colaborativa para mejorar el aprendizaje en estudiantes de primer afio de bachillerato. La
metodologia empleada incluy6 encuestas y grupos de discusion con docentes de Quimica de diferentes
instituciones. La poblacion estuvo compuesta por dieciocho docentes, de los cuales se seleccionaron
diez para las encuestas y cinco para los grupos de discusion. Se utilizaron cuestionarios para evaluar la
frecuencia de uso de métodos de ensefianza y el conocimiento sobre gamificacion. Los principales
resultados indicaron que el 50% de los docentes utiliz6 métodos tradicionales con frecuencia, mientras
que el 70% menciono la insuficiencia de recursos como un obstaculo significativo. Ademas, el 50% de
los profesores mostré un conocimiento limitado sobre la gamificacion. En conclusion, aunque los
docentes reconocen la necesidad de adoptar metodologias mas dinamicas, la implementacion de nuevas
estrategias se ve limitada por diversos factores, lo que resalta la importancia de seguir investigando y

capacitando a los educadores en metodologias activas.
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Gamification as an Active and Collaborative Strategy for Learning
Chemistry in First Year High School Students in Four Institutions in
Ecuador

ABSTRACT

The study addressed the issue of teaching chemistry, where a lack of active methodologies that respond
to students' needs was identified, resulting in a less stimulating learning environment. The objective
was to explore gamification as an active and collaborative strategy to enhance learning for first-year
high school students. The methodology employed included surveys and focus groups with chemistry
teachers from different institutions. The population comprised eighteen teachers, of whom ten were
selected for the surveys and five for the focus groups. Questionnaires were used to assess the frequency
of use of teaching methods and knowledge about gamification. The main results indicated that 50% of
the teachers frequently used traditional methods, while 70% mentioned the insufficiency of resources
as a significant obstacle. Additionally, 50% of the teachers showed limited knowledge about
gamification. In conclusion, although teachers recognize the need to adopt more dynamic
methodologies, the implementation of new strategies is constrained by various factors, highlighting the

importance of continuing research and training educators in active methodologies.
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INTRODUCCION

La educacion actual demanda un enfoque inclusivo y dinamico que responda a las diversas necesidades
y estilos de aprendizaje de los estudiantes (Correa-Alzate et al., 2023). Sin embargo, a decir de
Bermudez y Lopez (2022) la monotonia en las metodologias de ensefianza ha generado un ambiente de
aprendizaje poco estimulante, ya que obstaculiza el desarrollo de habilidades criticas para su éxito
académico y personal. También, Mendafa y Lopez (2021) plantean que la ausencia de metodologias
activas que involucren a los estudiantes en su proceso de aprendizaje ha motivado la necesidad de
explorar y proponer alternativas innovadoras que mejoren la ensefianza educativa.

El proceso de ensefianza en la asignatura de Quimica en el primer afio de bachillerato enfrenta desafios
significativos en diversas instituciones educativas de Ecuador. Este articulo aborda la problematica
identificada en cuatro instituciones publicas y privadas de las regiones costa y sierra del pais: la Unidad
Educativa Bucay, la Unidad Educativa Borja, la Unidad Educativa Fiscomisional Semipresencial del
Azuay y la Unidad Educativa del Milenio Salinas. A través del analisis de las planificaciones de la
asignatura de quimica en estas instituciones, se ha evidenciado una limitada variedad de estrategias de
ensefanza y un uso restringido de recursos didécticos. Esta deficiencia se refleja en la falta de
motivacion y participacion activa de los estudiantes, lo que afecta su rendimiento académico y su
comprension profunda de los conceptos quimicos.

De este modo, existen varias estrategias activas que permiten pasar de un sujeto pasivo del estudiante a
la interaccion del alumno con las actividades planteadas para la clase, con el objetivo de que este sea
un sujeto activo del conocimiento y un buscador auténomo de conocimiento. En este estudio se quiere
explorar la gamificacion como estrategia que permita vincular el juego con el aprendizaje. Segin
Gonzalez (2015), el Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ) y la gamificacion son dos estrategias
innovadoras que comparten el objetivo de incentivar el desarrollo académico mediante la integracion
de dinamicas ludicas. Ambos enfoques promueven la retencion de conocimientos y el desarrollo de
habilidades cognitivas y socioemocionales. De tal forma, el uso de la gamificacion como estrategia

didactica ha demostrado ser eficaz en diversos contextos educativos, proporcionando un entorno de

aprendizaje mas interactivo y atractivo.




Antecedentes de la Investigacion

La gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos y dinamicas de juego en contextos no
ludicos, ha ganado popularidad en el ambito educativo en los ultimos afios debido a su potencial para
mejorar la motivacion y el rendimiento académico. Segin Contreras y Eguia (2017), la gamificacion
permite integrar actividades de reflexion, consolidacion, evaluacion, retroalimentacion y desarrollo de
habilidades, lo que la convierte en una herramienta eficaz para el proceso de ensefianza-aprendizaje.
Ademas, Parra (2020) sefiala que la gamificacion no solo aumenta la motivacion de los estudiantes, sino
que también mejora su participacion y rendimiento académico. Estos estudios destacan la importancia
de la gamificacion como una estrategia educativa que puede abordar las deficiencias identificadas en
las instituciones educativas de Ecuador, donde la ensefianza de la Quimica ha mostrado serias
limitaciones en cuanto a la variedad de estrategias pedagogicas utilizadas.

Por otro lado, Morillas (2016) sugiere que los fundamentos de la Quimica en la Arquitectura orientada
por modelos incluyen la mecanica, la dindmica y la estética, elementos que también son centrales en la
gamificacion. La mecdanica se refiere a las partes y reglas del juego, la dindmica describe como estas
mecanicas interactian con el jugador, y la estética se enfoca en las respuestas emocionales que se buscan
provocar en los estudiantes. De tal forma, la aplicacion de la gamificacion en el aula de quimica puede
ofrecer multiples beneficios, como la creacion de un ambiente de aprendizaje mas interactivo y la
generacion de un mayor compromiso por parte de los estudiantes.

Por otro lado, Narvdez (2022) plantea que la gamificacion dentro del contexto educativo puede
representar una herramienta altamente efectiva para reforzar las habilidades mediante su aplicacion en
situaciones practicas permitiendo a los estudiantes visualizar las aplicaciones y ventajas del
conocimiento en contextos reales, brindandoles la oportunidad de experimentar directamente como sus
decisiones dentro del juego generan consecuencias o recompensas concretas. Esta estrategia didactica
reduce el miedo al fracaso y mejora la retencion de conocimientos.

Ademas, Nahmias (2018) propone una serie de fases que deben considerarse al aplicar esta estrategia,
las cuales incluyen el descubrimiento, abordaje, acompafiamiento y final. Estas fases estan disefiadas

para guiar al estudiante desde la motivacion inicial hasta la culminacion satisfactoria del proceso de

aprendizaje. Durante la fase de descubrimiento, el objetivo es motivar al estudiante a iniciar el juego,
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mientras que en la fase de abordaje se familiariza con las reglas y mecénicas. La fase de
acompafiamiento es donde el estudiante aplica las reglas para desarrollar la actividad y alcanzar los
objetivos establecidos. Finalmente, la fase final busca proporcionar una experiencia satisfactoria que
refuerce el aprendizaje y la retencion de conocimientos.

La investigacion de Moreno (2023) sobre los elementos clave de la gamificacion destaca la importancia
de identificar indicadores cuantitativos y cualitativos desde el comienzo del proceso para medir la
efectividad de la estrategia. Estos indicadores permiten ajustar y mejorar la experiencia de aprendizaje
en funcion de las necesidades y respuestas de los estudiantes. Ademas, enfatiza la relevancia de los
elementos fundamentales de la gamificaciéon, que incluyen un reto u objetivo, obsticulos o
impedimentos, incentivos o recompensas, y las reglas del juego. Estos componentes son esenciales para
disenar actividades que no solo sean educativas, sino también atractivas y motivadoras para los
estudiantes.

Otro aspecto crucial de la gamificacion en la ensefianza de la Quimica es la necesidad de adaptar las
actividades ludicas a las caracteristicas y necesidades especificas de los estudiantes. Suerio (2015)
propone una serie de dimensiones esenciales que deben integrarse en la gamificacion, como la
simplicidad, autonomia, motivacion, sensacion de progreso, retroalimentacion periodica, elemento
sorpresa, competencia, diversion, comunidad y narrativa. Estas dimensiones no solo facilitan la
implementacion de la gamificacidn, sino que también aseguran que la experiencia de aprendizaje sea
equilibrada, inclusiva y efectiva.

Calayud (2019), indica que los elementos como los puntos, logros, rankings, tiempo, niveles, desafios
y recompensas pueden ser utilizados de manera efectiva para motivar a los estudiantes y fomentar una
mayor participacion en el aula. Estos elementos no solo aiaden un componente competitivo y divertido
al aprendizaje, sino que también permiten a los estudiantes medir su progreso y recibir
retroalimentacion continua, lo que es crucial para mantener su interés y compromiso. Con base a esto,
Narvaez (2022), la gamificacion permite a los estudiantes experimentar directamente las consecuencias

de sus decisiones, lo que puede ayudar a reducir la ansiedad y el estrés asociados con el aprendizaje de

conceptos complejos. Ademads, la gamificacion puede hacer que el aprendizaje sea més visible, ya que




los estudiantes pueden ver de manera tangible como sus acciones y decisiones afectan su progreso y
rendimiento.

Con estos antecedentes, este estudio plantea la urgencia de abordar la falta de estrategias didacticas
diversificadas y la escasez de recursos educativos efectivos. Estos elementos son esenciales para
promover un aprendizaje significativo y motivador, especialmente en areas como la Quimica, donde la
comprension y aplicacion de conceptos abstractos requieren de un enfoque pedagogico que fomente la
experimentacion y la aplicacion practica del conocimiento. Este proyecto se propone investigar como
la gamificacion, entendida como una estrategia educativa que incorpora elementos ludicos en el proceso
de ensefianza-aprendizaje, puede mejorar la motivacion y participacion activa de los estudiantes de
primer afio de bachillerato en la asignatura de Quimica.

Por ello, el objetivo de este estudio es proponer la gamificacion como estrategia didactica para mejorar
la interaccion y el rendimiento de los estudiantes en la asignatura de Quimica en las cuatro instituciones
mencionadas. El uso de juegos y actividades recreativas dentro del aula, adaptados a las particularidades
de cada contexto educativo, se presenta como una herramienta clave para incrementar la motivacion y
el compromiso de los estudiantes.

MATERIALES METODOS

Esta investigacion empled un enfoque mixto, combinando métodos cualitativos y cuantitativos. La
recoleccion de datos se basé en fuentes primarias obtenidas a través del trabajo de campo realizado en
cuatro instituciones educativas de diferentes ciudades de Ecuador. El trabajo de campo se llevo a cabo
durante el primer trimestre del afio lectivo 2024-2025, comprendido entre los meses de mayo, junio y
julio en la regién costa, y durante el Gltimo trimestre del afio lectivo 2023-2024, comprendido entre
marzo, abril y mayo en la region sierra.

El enfoque metodoldgico combind el trabajo de campo con los métodos deductivo e inductivo. Esta
combinacion permitié un analisis bidireccional, moviéndose de lo general a lo especifico y viceversa
en los diversos indicadores propuestos, lo que facilitd el cumplimiento de los objetivos planteados.
Ademas, esta metodologia permitid6 comparar criterios diversos entre los docentes de la misma

asignatura. Las técnicas seleccionadas para la recoleccion de datos incluyeron encuestas y grupos de

discusion.
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El proceso se desarrollé en cuatro etapas, descritas a continuacion:

Tabla 1 Tabla de las fases de la investigacion

Fase Descripcion Actividades Principales Técnicas
Primera Revision de las planificaciones Evaluacién de planificaciones utilizando Revisién
Etapa de las instituciones educativas.  una lista de cotejo previamente elaborada. documental
Segunda Recoleccion de datos Aplicacion de encuestas a una muestra de  Encuesta
Etapa cuantitativos a través de diez docentes seleccionados de las cuatro

encuestas aplicadas a los instituciones educativas.

docentes.

Tercera Recopilacion de datos Formacién de un grupo de discusién con Grupo de
Etapa cualitativos adicionales cinco docentes de Quimica para evaluar discusion
mediante grupos de discusion. metodologias y  conocimiento  de

interaprendizaje.
Cuarta Andlisis exhaustivo de todos los  Andlisis de los criterios utilizados en la Analisis de
Etapa datos recopilados para seleccion de metodologias para las datos
identificar criterios  planificaciones de Quimica.

metodoldgicos.

Fuente: Elaboracion propia.

Poblacion y Muestra: La poblacion objetivo estuvo compuesta por dieciocho docentes que imparten

la asignatura de Quimica, perteneciente al area de Ciencias Naturales. La muestra consistio en una

seleccion de diez docentes para la aplicacion de encuestas y cinco docentes para participar en el grupo

de discusion.

Tabla 2 Tabla de la poblacion de estudio

Institucion Educativa Ubicacion (-jrg(f:rllfez M:rfcs:treastzzra grlﬁ)zeszrgiscf;én
Unidad Educativa Bucay Guayas 5 3 2

Unidad Educativa Borja Azuay 4 2 1

Unidad Educativa Fiscomisional — Azuay 4 2 1
Semipresencial del Azuay

Unidad Educativa del Milenio  Bolivar 5 3 1

Salinas

Total 18 10 5

Fuente: Elaboracion propia.
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RESULTADOS Y DISCUSION

De acuerdo a la encuesta aplicada a los docentes se pueden apreciar los siguientes resultados. En la
figura 1, que corresponde a la primera pregunta sobre la frecuencia de uso de métodos de ensefianza
tradicionales en clases de Quimica fue respondida por diez profesores, mostrando una division
equitativa entre la opcion b y c: 5 los usan frecuentemente y 5 ocasionalmente.

Figura 1 Métodos de ensefianza

@ a) Siempre

® b) Frecuentemente

@ c) Ocasionalmente
@ d) Nunca

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

Por otro lado, en la figura 2 que corresponde a la segunda pregunta sobre los recursos didacticos
empleados para construir planificaciones. 4 docentes indican que eligieron libros de texto, 1 optd por
presentaciones digitales, 3 seleccionaron videos educativos y 2 prefirieron laboratorios y
experimentos.

Figura 2 Recursos didacticos empleados

@ a) Libros de texto
@ b) Presentaciones en PowerPoint
@ c) Videos educativos

@ d) Laboratorios y experimentos
practicos

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 3, se observa que 2 profesores citaron la facilidad de preparacion, 2 mencionaron la
familiaridad y experiencia, 1 destaco la percepcion de efectividaden el aprendizaje, 3 indicaron la falta

de recursos para implementar nuevas metodologias, y dos respondieron que no aplica.




Figura 3 Uso de metodologias tradicionales en clase

® 2a) Facilidad de preparacion

@ b) Familiaridad y experiencia

@ c) Percepcion de efectividad en el
aprendizaje

@ Jd) Falta de recursos para implementar
nuevas metodologias

® e) No aplica

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 4 indica que ningin profesor considerd estos métodos como "muy efectivos" o "nada
efectivos"; 4 los calificaron como "efectivos" y 6 como "poco efectivos". Esto sugiere una necesidad
de explorar e integrar métodos mas innovadores y dindmicos quepuedan mejorar el aprendizaje de esta
asignatura.

Figura 4 Efectividad de metodologias tradicionales

® a) Muy efectivo
@ b) Efectivo

@ c) Poco efectivo
@ d) Nada efectivo

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 5 mostrdé que ningtin profesor indicd que siempre las integra, 3 las integran frecuentemente,
y 7 lo hacen ocasionalmente. Esto podria sefialar la necesidad de incentivary facilitar el uso mas
constante de métodos experimentales para enriquecer el aprendizaje de esta asignatura.

Figura 5 Integracion de actividades practicas o experimentales a las clases

@ a) Siempre

@ b) Frecuentemente
@ c) Ocasionalmente
@ d) Nunca

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.




La figura 6 muestra que la tendencia de las respuestas fueron las siguientes: 2 profesores mencionaron
la falta de tiempo, 7 indicaron la insuficiencia de recursos, 1 sefial6 la escasa formacion en nuevas
metodologias y ninguno menciond la resistencia al cambio por parte de los estudiantes. Estos
resultados destacan que la principal limitacion es la insuficiencia de recursos, seguida por la falta de
tiempo y la necesidad de mayor formacion en nuevas metodologias.

Figura 6 Factores que limitan la implementacion de metodologias activas

@ a) Falta de tiempo

@ b) Insuficiencia de recursos

@ c) Escasa formacion en nuevas
metodologias

@ d) Resistencia al cambio por parte de
estudiantes

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

Por otro lado, la figura 7 que corresponde a la pregunta sobre el nivel de conocimiento de los
profesores sobre la gamificacion como metodologia de ensefianza, donde 1 de ellos indico tener un
conocimiento muy alto, 4 afirmaron tener un conocimiento alto, 5 sefialaron tener un conocimiento
bajo y ninguno mencion6 no tener conocimiento. Estosresultados indican que, aunque una minoria de
los profesores tiene un conocimiento elevado sobre la gamificacion, la mayoria posee un conocimiento
limitado.

Figura 7 Nivel de conocimiento de la gamificacion

® a) Muy alto
® b) Alto
@ c) Bajo
@ d) Ninguno

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 8 corresponde al tipo de apoyo necesario para incorporar la gamificacion en las
planificaciones de ensefianza, donde 6 profesores indicaron que necesitarian este tipo de apoyo,

mientras que 1 menciono la necesidad de formacion y capacitacion, 2 expresaron la necesidad de




tiempo adicionalpara preparacion y 1 solicité acompanamiento y asesoria pedagogica.
Figura 8 Apoyo que se necesita para incorporar la gamificacion en las aulas de clase

@ a) Formacion y capacitacion
® b) Recursos y materiales didacticos
@ c) Tiempo adicional para preparacion

@ d) Acompafiamiento y asesoria
pedagdgica

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 9 muestra la tendencia sobre los beneficios percibidos en la implementacion de la
gamificacién en la enseflanza de quimica, donde 5 profesores mencionaron la mejora en la
participacion activa , 2 indicaron el aumento de la motivacion estudiantil, 1 resaltd el desarrollo de
habilidades cognitivas y sociales, y 2 seleccionaron la opcion "todos los anteriores".

Figura 9 Beneficios de la gamificacion en el aula

@ 2) Aumento de la motivacién estudiantil

@ b) Mejora de la participacion activa

@ c) Desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales

@ d) Todos los anteriores

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

La figura 10 corresponde a la décima pregunta sobre los retos anticipados en la integracion de la
gamificacion en las clases de Quimica destacando principalmente la falta de recursos y materiales
adecuados comoel principal desafio, ya que 7 profesores mencionaron esta dificultad, seguida por las

dificultades en la planificacion y el tiempo de preparacion, mencionadas por 2 profesores. Ademas,1

profesor sefalo la escasa formacion y conocimiento sobre la metodologia como un reto anticipado.




Figura 10 Retos para la integracion de la gamificacion en el aula

@ a) Resistencia al cambio por parte de
estudiantes

@ b) Falta de recursos y materiales
adecuados

@ c) Dificultades en la planificacion y
tiempo de preparacion

@ d) Escasa formacién y conocimiento
sobre la metodologia

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

Resultados de los grupos de discusion

A continuacién, se expondran los resultados del grupo de discusion realizadocon 5 docentes de la
asignatura de quimica en los cuales se pueden rescatar las siguientes ideas que las clasificaremos de la
siguiente forma:

Tabla 3 Matriz de contenido del grupo de discusion

Categoria Resultados del grupo de discusion

Experienciay Los profesores utilizaron una variedad de técnicas de ensefianza en sus clases
percepcién de de Quimica, desde métodos tradicionales hasta enfoques innovadores como el
efectividad con aprendizaje basado en proyectos. En general, consideraron que estas
estrategias metodologias generaron un compromiso y comprensién adecuados en los

pedagogicas actuales estudiantes, aunque la efectividad varié segin la implementacion. Algunas
estrategias fomentaron la participacion, mientras que otras pudieron confundir,
reflejando un proceso de ensayo y error.

Obstéculos en el Los principales desafios identificados por los profesores incluyeron la falta de
proceso de ensefianza- recursos adecuados, la resistencia al cambio por parte de algunas autoridades
aprendizaje como rectores o vicerrectores, y las limitaciones de tiempo para la planificacion

y preparacion de las clases debido a la demanda de documentos solicitados a
altima hora, lo cual represent6 un impedimento significativo.

Diversidad de estilos Los profesores reconocieron la importancia de tener en cuenta la diversidad de

de aprendizaje de los estilos de aprendizaje al disefiar y aplicar estrategias pedagogicas, ya que cada

estudiantes afio y cada paralelo fueron diferentes, y algunas estrategias funcionaron en
algunos cursos pero no en otros. Aunque algunos profesores podrian enfrentar
desafios para adaptar sus métodos de ensefianza a las necesidades individuales,
intentaron desarrollar una metodologia universal que sirva para todos.

Opiniones y La opinién sobre la introduccion de la gamificacion como herramienta
percepciones sobre la educativa en la ensefianza de Quimica variaron entre los profesores, reflejando
implementacion de  diferentes niveles de familiaridad y disposicion hacia esta metodologia.
gamificacion Mencionaron que presentaria limitaciones de recursos, tecnologia y falta de
comprension por parte de las autoridades. Los profesores expresaron diferentes
expectativas sobre el posible impacto de la gamificacion en el compromiso y la
motivacion de los estudiantes, desde un aumento significativo hasta una
evaluacion mas cautelosa de su efectividad. Ademas, les preocupaba la
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disciplina en el aula, ya que algunos estudiantes podrian ver la gamificacion
como una actividad poco seria, lo que podria hacer que la asignatura pierda su
valor.

Sugerencias parala Las recomendaciones de los profesores para mejorar el proceso de ensefianza-
mejora del proceso de aprendizaje en la asignatura de Quimica incluyeron sugerencias sobre la
ensefianza- necesidad de mas recursos didacticos adecuados, oportunidades de formacion
aprendizaje continua para los docentes y la importancia de adaptar las estrategias
pedagogicas a las necesidades especificas de los estudiantes en el contexto.

Nota: Resultados obtenidos de la encuesta aplicada.

DISCUSION

Los resultados de la encuesta revelan que, a pesar de que aproximadamente el 50% de los docentes aun
emplean con frecuencia métodos de ensefianza tradicionales, existe un reconocimiento implicito de la
necesidad de adoptar metodologias mas dinamicas y efectivas. Este hallazgo es significativo, ya que de
acuerdo a Pérez-Lopez (2021) destaca una transicion en las percepciones y practicas educativas hacia
enfoques mas innovadores que podrian abordar las limitaciones inherentes a los métodos tradicionales.
En este caso, la persistencia de métodos tradicionales en un contexto educativo puede estar relacionada
con la comodidad y familiaridad que estos enfoques ofrecen tanto a docentes como a estudiantes (Baque
y Marcillo, 2020). Sin embargo, la tendencia emergente hacia la integracion de metodologias mas
modernas y participativas sugiere un cambio hacia un entorno de aprendizaje mas adaptativo y receptivo
a las necesidades actuales de los estudiantes. Guerrero y Salvador (2022) indican que esta transicion no
es solo una cuestion de modernizacion, sino también de efectividad en la ensefianza y el aprendizaje.
Las metodologias tradicionales, aunque probadas, pueden no siempre ser las mas adecuadas para
fomentar habilidades criticas y creativas que son esenciales en el siglo XXI.

En este contexto, de acuerdo a los resultados obtenidos, la incorporacion de metodologias basadas en
el juego podria motivar a los docentes a reconsiderar su dependencia de métodos tradicionales al ofrecer
un contraste claro entre los enfoques convencionales y los innovadores. Vizuete et al. (2023) plantean
que el reconocimiento de los beneficios de la gamificacion puede llevar a una reevaluacion de las
practicas pedagogicas actuales y fomentar la experimentacion con nuevas estrategias que promuevan
un aprendizaje mas activo y significativo. Ademas, esta puede facilitar la adaptacion de los contenidos
educativos a las necesidades individuales de los estudiantes, fomentando una mayor personalizacion

del aprendizaje. En este sentido, la transicion hacia metodologias mas dinamicas como lo es la
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gamificacion, también refleja una mayor comprension de la importancia de adaptar la ensefianza a las
caracteristicas y preferencias de los estudiantes contemporaneos (Lucas et al., 2020).

Ademas, la mayoria de los docentes encuestados, aunque reconocen la efectividad moderada de las
metodologias tradicionales (Figura 4), indican una integracion ocasional de actividades practicas o
experimentales (Figura 5). Esta observacion coincide con la necesidad de adaptar los juegos y
actividades recreativas para incluir a todos los estudiantes, independientemente de su condicion, tal
como lo destaca Calayud (2019) al indicar que la falta de recursos, tiempo y formacion en nuevas
metodologias (Figura 6) sigue siendo una barrera significativa, lo cual refuerza la importancia de que
los docentes reciban el apoyo necesario para implementar estrategias innovadoras como la
gamificacion.

El analisis del grupo focal revela una percepcion positiva hacia las estrategias pedagogicas actuales,
aunque los docentes sefialaron la variabilidad en la efectividad de estas dependiendo del contexto. Este
hallazgo resalta la importancia de incorporar dinamicas y elementos de juego, como puntos, logros y
desafios, que segin Calayud (2019), pueden aumentar la motivacion y la participacion de los
estudiantes. Ademas, la simplicidad, autonomia y motivacion son dimensiones esenciales en la
gamificacion, que, segun Suerio (2015), deben integrarse para asegurar una experiencia de aprendizaje
exitosa y motivadora.

A pesar de que solo un docente indico tener un conocimiento muy alto sobre la gamificacion (Figura
7), el grupo focal destaco que la aplicacion de esta metodologia tiene el potencial de mejorar la
participacion activa y la motivacion estudiantil. Contreras y Eguia (2017) sefialan que la gamificacion
permite la integracion de actividades de reflexion, consolidacion y evaluacion, lo cual es crucial para el
desarrollo de habilidades en el alumnado. Los beneficios percibidos por los docentes incluyen la mejora
en la participacion activa, el aumento de la motivacion y el desarrollo de habilidades cognitivas y
sociales (Figura 9), lo que respalda la afirmacion de Parra (2020) sobre los efectos positivos de la
gamificacion en el rendimiento académico.

Finalmente, aunque los retos como la falta de recursos y la escasa formacion en la metodologia son

evidentes (Figura 10), la gamificacion presenta una oportunidad significativa para transformar la

ensefianza de la Quimica en un proceso mas interactivo y atractivo. La implementacion exitosa de la




gamificacion, segin Nahmias (2018), requiere un proceso bien estructurado, desde la fase de
descubrimiento hasta la de acompafiamiento, lo que asegura que los estudiantes no solo se familiaricen
con las reglas del juego, sino que también experimenten un desenlace satisfactorio que refuerce su
aprendizaje.

CONCLUSIONES

El estudio revela una notable division entre los profesores de Quimica en cuanto al uso de métodos de
ensefianza tradicionales. Aproximadamente la mitad de los docentes los emplea con frecuencia,
mientras que la otra mitad lo hace de manera ocasional. Esta tendencia sugiere que, aunque los métodos
tradicionales siguen siendo ampliamente valorados por su efectividad percibida y familiaridad, existe
también una creciente inquietud por explorar técnicas pedagdgicas mas modernas que puedan responder
mejor a las necesidades actuales del alumnado. Sin embargo, esta exploracion de nuevas metodologias
se ve limitada por diversos factores.

Uno de los aspectos mas destacados es la variedad de recursos didacticos que los docentes utilizan en
sus planificaciones. Aunque se observa una marcada preferencia por el uso de libros de texto, los
profesores también integran presentaciones digitales y videos educativos en sus clases. Este enfoque
mixto no solo indica un esfuerzo consciente por enriquecer el proceso de ensefianza, sino también una
intencion clara de adaptarse a los diferentes estilos de aprendizaje de los estudiantes, reconociendo que
una unica metodologia no es suficiente para abarcar la diversidad presente en las aulas.

A pesar de estos esfuerzos, la adopcion de metodologias innovadoras en la ensefianza de la Quimica
enfrenta obstaculos significativos. La insuficiencia de recursos es la barrera principal, lo que dificulta
la implementacion de nuevas estrategias pedagogicas que requieren materiales especificos o tecnologias
avanzadas. Ademas, los profesores se enfrentan a otros desafios importantes, como la falta de tiempo
para una planificacion detallada y exhaustiva, lo cual es esencial para integrar de manera efectiva las
nuevas metodologias en el curriculo. La necesidad de una formacioén continua y actualizada en estas
nuevas técnicas también emerge como una preocupacion critica. Los docentes, conscientes de los
beneficios potenciales de innovar en sus métodos de ensefianza, se ven limitados por la falta de

oportunidades de capacitacion que les permitan desarrollar las competencias necesarias para

implementar estos cambios de manera exitosa.
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