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Resumen

El trabajo presenta la evolucion del concepto de gamificacion y su aplicacion en la ensenanza
de la quimica. El objetivo principal es identificar las estrategias mas utilizadas para su imple-
mentacion y evaluar su impacto en la motivacion de los estudiantes, el trabajo colaborativo y
el desempefio académico. Para ello, se realizd una revision de 40 estudios publicados entre los
anos 2000 y 2023, consultando bases de datos reconocidas como Scopus, Web of Science y

Google Scholar.

La seleccion de los articulos se basd en su pertinencia para la ensenianza de la quimica y el
enfoque metodoldgico, con el fin de evaluar una muestra de la literatura reciente enfocada en el
area de interés y su posterior clasificaciéon por metodologia implementada y el tipo de resultados
obtenidos. Se emplearon herramientas de analisis documental PRISMA, garantizando mayor

rigurosidad en el proceso de selecciéon y andlisis.

En el proceso empleado se abarcaron estudios empiricos y sistematicos, incluyendo datos de
corte cuantitativo y cualitativo. Los hallazgos revelan que la gamificacion incrementa la moti-
vacién intrinseca entre un 60 % y un 80 % de los casos, promueve el aprendizaje colaborativo
mediante dindmicas de competencia y cooperacion, y mejora el rendimiento académico entre

un 5% y un 20 %.
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En conclusion, se intenta responder la pregunta: ;Cémo ha evolucionado el uso de estimulos
externos en la ensenanza de la quimica entre los anos 2000 a 2023: un caso de estudio de
la gamificacién? Y se plantea que la gamificacién constituye una estrategia efectiva en la
mayoria de los casos para innovar en la ensenanza de la quimica, aunque se requiere mas
investigacion longitudinal, disefios pedagdgicos mas flexibles y métricas estandarizadas para

fortalecer su implementacion.
Palabras clave: gamificacion, aprendizaje, motivacion, curriculo, ensenanza de la quimica
Abstract

The paper presents the evolution of the gamification concept and its application in chemistry
teaching. The main objective is to identify the most used strategies for its implementation and
to evaluate its impact on student motivation, collaborative work and academic performance.
For this purpose, a review of 40 studies published between 2000 and 2023 was carried out,
consulting recognized databases such as Scopus, Web of Science and Google Scholar. The
selection of articles was based on their relevance to chemistry teaching and methodological
approach, in order to evaluate a sample of recent literature focused on the area of interest
and its subsequent classification by methodology implemented and type of results obtained.
PRISMA documentary analysis tools were used, ensuring greater rigor in the selection and
analysis process. The process used included empirical and systematic studies, including
quantitative and qualitative data. The findings reveal that gamification increases intrinsic
motivation between 60 % and 80 % of the cases, promotes collaborative learning through
competition and cooperation dynamics, and improves academic performance between 5 %
and 20 %. In conclusion, we attempt to answer the question: How has the use of external
stimuli in chemistry teaching evolved between 2000 and 2023: a case study of gamification?
And it is posited that gamification constitutes an effective strategy in most cases to innovate
in chemistry teaching, although more longitudinal research, more flexible pedagogical designs,

and standardized metrics are required to strengthen its implementation.

Keywords: gamification, learning, motivation, curriculum, chemistry education
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Introduccién

En los ultimos anos, la gamificacion se ha posicionado como una estrategia innovadora que
toma elementos tipicos de los juegos —como los puntos, niveles, recompensas y narrativas—
para transformar la experiencia de aprendizaje. Al incorporar estos componentes, se logra
aumentar tanto la motivacion como el compromiso de los estudiantes dentro del entorno

educativo (Deterding, 2019).

Esta propuesta surge como una posible solucién ante los retos que implica ensenar materias
consideradas dificiles, como es el caso de la quimica. Esta asignatura, por lo general, enfrenta
el reto de explicar conceptos abstractos y tedricos que, para muchos estudiantes, resultan
lejanos o demasiado complejos. Frente a este panorama, la gamificacién se presenta como una
alternativa que permite alinear la diversion del juego con los objetivos educativos, haciendo
posible un aprendizaje mas activo y colaborativo. Este articulo tiene como objetivo revisar
cémo ha evolucionado el concepto de gamificacion, analizar cémo se ha implementado en la
ensenanza de la quimica y explorar su impacto en la motivacion, el trabajo en equipo y el

desempeno académico de los estudiantes.

JUEGO TRADICIONAL
Objetivo ludico
Narrativa completa
Reglas autonomas

GAMIFICACION
Motivacion
Retroalimentacion
Participacién activa
Uso de contexto de juegos
en espacios no ludicos

Figura 1

El juego y la gamificacion. Figura disenada y elaborada por los autores.
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Fvolucion del término gamificacion

El término “gamificacién” en la educacion tiene sus raices en corrientes pedagogicas que desde
hace siglos destacan el valor del juego en el desarrollo cognitivo y social. Ya desde el siglo XVII,
Comenius reconocia que los elementos ludicos podian facilitar tanto la comprensiéon como
la retencion del conocimiento (Comenius, 1998). Més adelante, figuras como Piaget (1980)
y Vygotsky (1978) profundizaron en el papel del juego desde una perspectiva psicolégica,
subrayando su relevancia en la construccion del conocimiento y en la interaccién entre pares.
Estas ideas marcaron un punto de partida clave para que, con el tiempo, se integraran aspectos

lidicos de manera mas formal en la ensenanza.

El concepto moderno de “gamificacién” comenzé a tomar fuerza a principios del siglo XXI,
sobre todo en los sectores del marketing y la tecnologia (Deterding et al., 2011). Con el
tiempo, esta practica se trasladé también al terreno educativo, donde se entiende como la
aplicacién de dinamicas y mecédnicas propias de los juegos en entornos que, por naturaleza,
no son juegos. A diferencia de propuestas como los juegos serios o el aprendizaje basado en
juegos, la gamificaciéon no implica necesariamente el uso de videojuegos completos. Se trata
mas bien de incorporar elementos especificos, como puntos, recompensas, niveles o insignias,

con el fin de aumentar la motivaciéon y el compromiso de los estudiantes (Kapp, 2012).

En el ambito educativo, esta estrategia ha demostrado ser especialmente 1til para fomentar
la motivacién intrinseca (Deci & Ryan, 1985) y promover un aprendizaje més activo. En el
caso de la ensenanza de la quimica, el enfoque lidico ha resultado particularmente eficaz al
tratar temas que suelen percibirse como abstractos o dificiles, como la estructura atémica, la
nomenclatura o las reacciones quimicas. Entre las herramientas que se han utilizado con éxito
destacan los laboratorios virtuales con misiones y recompensas, las apps educativas con retos
relacionados con la tabla periddica, y las insignias digitales que premian logros especificos,

como resolver ejercicios de estequiometria o ejecutar correctamente practicas de laboratorio.

En resumen, la gamificacién ha pasado de ser una estrategia emergente en el &mbito comercial
a consolidarse como una alternativa pedagdgica soélida, respaldada por teorias clasicas del
aprendizaje y la motivacion (Piaget, 1980; Vygotsky, 1978; Deci & Ryan, 1985). Su imple-
mentacion en la ensenanza de la quimica ha demostrado beneficios claros en términos de
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participacion y comprension del alumnado. Sin embargo, atin existen retos, especialmente en
lo que respecta al disefio pedagdgico y la formacion del profesorado. De cara al futuro, sera
fundamental que las investigaciones se centren en medir su eficacia a largo plazo y en como

integrar de manera equilibrada lo lidico con los objetivos académicos.

GAMIFICACION EN
LA EDUCACION

Siglo XVII
Comenius
El juego como
medio pedagoégico
1930s
Vygotsky
Juegoy zona de

desarrollo proximo

1960s
Piaget
Juego y desarrollo
cognitivo
2000
Deciy Ryan
Motivacion intrinseca y
teoria de la autodeterminacion
20M

Deterding et al.
Gamificacion en el
ambito tecnologico
2012 v educativo

Kapp / Werbach
Gamificacion en contextos
de aprendizaje s e

Figura 2
Linea de tiempo de evolucion de la gamificacion. Imagen generada por IA con DALL-E,

comunicacion personal, 14 de mayo de 2025.

Desarrollo

Diversas investigaciones empiricas han demostrado los beneficios de la gamificacién en areas
como matematicas, biologia, lenguas y ciencias sociales. Qian y Clark (2016) evidenciaron
mejoras significativas en habilidades en la colaboracién y el pensamiento critico, en estu-
diantes de primaria y secundaria mediante juegos digitales. Kim y Ke (2017) reportaron
avances en la motivacion y el rendimiento en ciencias naturales gracias al uso de plataformas
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ludicas interactivas. Hamari, Koivisto y Sarsa (2014) realizaron una revisiéon sistematica
que mostrd efectos positivos en la participacién y el compromiso en contextos formales e
informales de aprendizaje. Asimismo, Tang, Hwang y Tsai (2021) encontraron que entornos
gamificados fomentaban mayor motivacién y logros académicos en estudiantes de quimica a

nivel universitario, lo que sugiere el potencial del enfoque también en niveles avanzados.

A pesar del creciente cuerpo de literatura en otras disciplinas, la gamificaciéon en la ensenanza
de la quimica —especialmente a nivel de secundaria— sigue siendo un campo emergente, con
oportunidades relevantes para profundizar en su impacto en la motivacion, el aprendizaje
colaborativo y el desempeno académico, lo que justifica la necesidad de estudios como el

presente.

FExpansion conceptual y adopcion en la educacion

Con el tiempo, los avances en psicologia y pedagogia han dejado claro que la gamificacién
tiene un gran potencial para impulsar el aprendizaje activo y la motivacién interna (Deci
& Ryan, 2000). Esta estrategia ha mostrado resultados especialmente positivos en entornos
donde se busca mantener la participacién constante y promover un aprendizaje realmente
significativo. Sus beneficios se maximizan cuando el diseno educativo encuentra un buen
balance entre los objetivos del curriculo y los componentes lidicos, como niveles, recompensas,
retos y narrativas (Kim & Ke, 2017). No obstante, su efectividad puede variar dependiendo

del nivel educativo y del tipo de contenido que se trate.

Diferencias por nivel educativo y tipo de contenido

Los efectos de la gamificaciéon varian dependiendo del nivel educativo. En secundaria, por
ejemplo, las herramientas gamificadas suelen enfocarse en captar la atencién del estudiantado
y despertar su interés por la materia. Se utilizan dindmicas visuales y concretas que ayudan a
aterrizar conceptos abstractos (Gutiérrez & Barajas, 2021; Campo, 2020). En cambio, en la
universidad, la gamificacién se usa con otros fines: se busca profundizar en los contenidos,
fomentar el aprendizaje auténomo y fortalecer competencias especificas (Delgado, 2018; Tang

et al., 2021).

El tipo de contenido también juega un papel importante en qué tan efectiva resulta esta
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estrategia. En el caso de la quimica organica, donde memorizar estructuras y mecanismos
puede volverse algo monoétono, los juegos de mesa y los recursos interactivos han demostrado
ser bastante ttiles para mejorar la retencién y aplicaciéon del conocimiento (Salazar, 2015;
Tabares Morales, 2020). Por su parte, en quimica inorganica, la gamificacién ha servido bien
para ensenar nomenclatura y formulacién, mientras que en fisicoquimica se han utilizado
simuladores y plataformas digitales que permiten visualizar procesos complejos de forma mas

clara.

Aplicacion de la gamificacion en la ensenanza de la quimica

En el caso de la ensenanza de la quimica, se han reportado varios beneficios al aplicar
gamificaciéon. Uno de los méas destacados es el aumento en la participacion y el interés del
alumnado. La inclusion de dindmicas lidicas hace que se involucren mas con los contenidos
(Tang et al., 2021). También se ha visto una mejora en el trabajo colaborativo, ya que
muchas de estas actividades se hacen en equipo, lo que impulsa habilidades sociales y la

comunicacion.

Ademas, herramientas como juegos de mesa tematicos, simuladores interactivos o retos tipo
“escape room” han demostrado ser ttiles para entender conceptos complejos, como la estructura
atémica, la nomenclatura quimica o las reacciones (Lopez Salas, Arroyo Sanz, Montes Gan,

Martin Carrasquilla & Salas Labayen, 2022).

Sin embargo, no todo es tan sencillo; implementar gamificacion de manera efectiva implica
ciertos retos. Por ejemplo, es fundamental que las actividades estén bien pensadas y conectadas
con los objetivos del programa educativo (Hamari et al., 2014). Entre las estrategias que han
mostrado buenos resultados estan los juegos de mesa enfocados en la tabla periddica o la
nomenclatura, laboratorios virtuales que dan retroalimentacion inmediata y dinamicas tipo
escape room para resolver problemas relacionados con reacciones quimicas (Tajuelo & Pinto,

2021).
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Diferenciacion con otros enfoques lidicos en la educacion
Tabla 1
Comparacion entre la gamificacion y otras metodologias lidicas en educacion. Tabla disenada

y elaborada por los autores.

Estrategia Definicion Ejemplo
Gamificacién Uso de mecanicas y dinamicas de Un curso de quimica en el que los
los juegos (puntos, niveles, estudiantes ganan insignias y

recompensas) en entornos no lidicos desbloquean niveles al completar

para fomentar la motivacion. actividades.
Aprendizaje Utilizacién de juegos completos Un videojuego educativo en el que los
basado en juegos (digitales o fisicos) como estudiantes resuelven ecuaciones
herramienta de aprendizaje. quimicas para avanzar en la historia.
Juegos serios Juegos diseniados especificamente Un simulador de laboratorio virtual que
para educar o entrenar en una permite realizar experimentos en un
disciplina determinada. entorno controlado.

Esta distincién es crucial para comprender el impacto de cada enfoque y evitar la asunciéon

erronea de que gamificacion y juegos educativos son lo mismo.

C'riticas y limitaciones de la gamificacion en educacion

Si bien la gamificacién ha demostrado beneficios en términos de motivaciéon y compromiso
(Hamari et al., 2014), también ha sido objeto de criticas y debate académico. Se ha senialado
que la motivacion extrinseca generada por recompensas como puntos e insignias puede no
traducirse en un aprendizaje significativo a largo plazo (Deci & Ryan, 2000). Un diseno
deficiente: la implementacién mal planificada puede llevar a que los estudiantes se enfoquen
mas en la acumulacion de puntos que en la comprension de los contenidos (Werbach & Hunter,

2012).

También se presenta desigualdad en la participacion: algunos estudios sugieren que las
mecanicas de competencia pueden favorecer a ciertos estudiantes mientras desmotivan a otros
con menor predisposicion a este tipo de dinamicas (Dichev & Dicheva, 2017).
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Metodologia

Para abordar la revisién bibliografica, se siguieron los lineamientos de la declaraciéon PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses), lo cual garantiza la
rigurosidad, transparencia y reproducibilidad del proceso de seleccion y analisis de estudios.
La revisién fue conducida por dos investigadores de forma independiente, lo que permitio
minimizar sesgos en la seleccion de articulos y asegurar la consistencia en los criterios de

inclusién y exclusion.

Se realizaron busquedas sisteméaticas en tres bases de datos académicas indexadas: Scopus,
Web of Science y Google Scholar, durante el periodo comprendido entre enero y marzo
de 2023. Las palabras clave utilizadas fueron: “gamificaciéon”, “gamification”, “chemistry
education”, “teaching chemistry”, “aprendizaje colaborativo” y “motivacion intrinseca”. Estas
se combinaron mediante operadores booleanos (AND, OR, NOT) para refinar y optimizar los

resultados recuperados.

El proceso de seleccion de estudios siguio las cuatro fases del diagrama PRISMA: Identificacién:
Se recuperaron inicialmente 112 registros; cribado: Tras eliminar 25 duplicados, se evaluaron
87 titulos y resumenes, de los cuales 37 fueron excluidos por no cumplir los criterios de
inclusién; elegibilidad: Se realizé la lectura completa de 50 articulos seleccionados; inclusion:

Finalmente, 40 estudios fueron incluidos en la revisién para su analisis cualitativo.

Herrera Lépez, C., Bernate, J. (2025). La gamificacion en la educacién de la quimica: una revision bibliogrdfica, 216
Educacidn y sociedad, 23 (3), 208-229. https://doi.org/10.5281/zenodo.18036078


https://doi.org/10.5281/zenodo.18036078

A4

= Educacion y sociedad
ISSN: 1811-9034 RNPS: 2073
Vol. 23, No. 3, septiembre-diciembre (2025)

Diagrama de flujo PRISMA
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Estudios incluidos a0
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Figura 3
Diagrama PRISMA. Nota: Imagen generada por IA con DALL - E, comunicacion personal,
14 de mayo de 2025.

Se incluyeron estudios empiricos y revisiones sistematicas publicados entre 2010 y 2023, en
espafiol e inglés, que analizaron la aplicacién de la gamificacion en la ensenanza de la quimica
en estudiantes de secundaria y universitarios.

Tabla 2

Criterios de inclusion y exclusion. Tabla disenada y elaborada por los autores.

CRITERIOS DESCRIPCION
Poblacién Estudiantes de secundaria y universitarios
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Intervencion Implementacién de estrategias gamificadas en la ensenanza de la quimica

Comparacion Métodos tradicionales de ensenanza

Resultados Impacto en la motivacion, el aprendizaje colaborativo y el rendimiento
académico.

Idioma Espanol e inglés.

Se identificaron inicialmente 112 registros; tras eliminar duplicados y aplicar los criterios de

seleccion, se obtuvo una muestra final de 40 estudios para el andlisis. Se disend una matriz

para sistematizar la informacién relevante de cada estudio, incluyendo datos sobre la muestra,

el tipo de intervencién gamificada, los efectos observados en motivacion y aprendizaje, asi

como las limitaciones y recomendaciones de cada investigacion.

Instrucciones de uso de la matriz

1. Referencia (Autor/a, ano): Indicar la cita completa o abreviada del estudio que se

estd analizando.

Muestra (tamano, nivel educativo, edad, contexto): Especificar el nimero de
participantes, el nivel educativo (primaria, secundaria, universidad, etc.), la edad

promedio y el contexto (urbano, rural, modalidad presencial o virtual).

Tipo de intervenciéon gamificada (elementos, mecanicas, plataforma, dura-
cién): Describir la intervencion en detalle: qué mecénicas de juego se utilizaron (puntos,
insignias, clasificaciones), qué plataforma o herramientas se emplearon y cudnto tiempo

durd la intervencion.

Efectos en la motivaciéon y el aprendizaje (resultados cuantitativos y/o
cualitativos): Registrar los principales hallazgos relacionados con la motivacion de los
participantes, indicando si hubo mejoras significativas y como se midieron (encuestas,

entrevistas, observaciones, etc.).

Recopilar los resultados que muestren cambios en el rendimiento académico, la

comprension conceptual o la retencion de contenidos.

Con el propésito de garantizar la calidad metodologica de los estudios seleccionados, se aplicd
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la herramienta Mixed-Methods Appraisal Tool (MMAT), desarrollada por Hong et al. (2018),
la cual resulta pertinente para la evaluacion de investigaciones cualitativas, cuantitativas y de
enfoque mixto. La valoracién se realizé con base en criterios como la claridad y pertinencia
de la pregunta de investigacion, la adecuacion del diseno metodologico, la representatividad

de la muestra y la validez de los procedimientos de andlisis empleados en cada estudio.

Para el analisis global, se utiliz6 un enfoque de andlisis de contenido tematico propuesto
por Braun y Clarke (2006), el cual permiti6é reconocer tendencias y temas recurrentes en la

implementacion y los efectos de la gamificacion en el ambito de la ensenianza de la quimica.

Resultados y discusion

El 85 % de los estudios analizados (34 de 40) senalan que la gamificaciéon incrementa la
motivacién de los estudiantes, principalmente al incorporar elementos como recompensas,
retroalimentacion inmediata y narrativas inmersivas. Sin embargo, el impacto varia dependien-
do del disetio de la intervencién. Mecénicas basadas en recompensas (como puntos, insignias o
clasificaciones) generan un aumento significativo en la motivacién extrinseca al inicio, aunque
su efecto tiende a disminuir con el tiempo (Martinez et al., 2021). Enfoques centrados en la
narrativa y la exploracion promueven una motivacion mas intrinseca y sostenida a lo largo

del tiempo (Garcia & Lépez, 2020).

Se ha observado que estos efectos son mas consistentes en grupos pequenos y en entornos
de ensenianza hibrida o virtual. En cambio, en contextos de aula tradicional, los resultados
son mas variables. Por otro lado, cerca del 70 % de los estudios (28 de 40) reportan una
mejora en el aprendizaje colaborativo mediante estrategias gamificadas. En particular: la
gamificaciéon por equipos fomenta la interaccién entre estudiantes y favorece la resolucion
conjunta de problemas (Fernandez et al., 2019). El uso de plataformas digitales facilita la
comunicacién asincrénica y la colaboracion en proyectos relacionados con la quimica (Smith

& Brown, 2022).

Sin embargo, el 30 % restante (12 de 40) indica un impacto limitado en el aprendizaje
colaborativo cuando la gamificaciéon se implementa de forma individual o cuando los niveles
de competencia son percibidos como excesivos por los estudiantes. En términos de resultados

académicos, se reporta una mejora promedio del 15 al 25 % en las calificaciones de quimica
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en comparacion con métodos de ensefianza tradicionales. Los estudios revisados abarcan 18
paises, con mayor representacién de Espana, México, Estados Unidos y Reino Unido. En paises
con alto acceso a tecnologia educativa, como EE.UU. y Reino Unido, la gamificacién digital
muestra mayores beneficios. En contextos con recursos limitados, las estrategias gamificadas
sin tecnologia, basadas en metodologias activas, también han demostrado ser efectivas para

mejorar el aprendizaje.

La percepcién sobre la gamificacién varia segun las politicas educativas y el nivel de familiaridad
con enfoques ludicos en la ensenanza. Desde el punto de vista metodoldgico, los estudios con
disenos experimentales controlados tienden a reportar resultados mas sélidos que aquellos de
corte descriptivo. Asimismo, las investigaciones de corto plazo (menos de seis meses) muestran
mejoras mas evidentes en la motivacion estudiantil, mientras que los estudios a largo plazo

presentan resultados mas diversos.

Tabla 3

Comparacion de estudios clave. Tabla diseniada y elaborada por los autores.

ESTUDIO MUESTRA INTERVENCION RESULTADOS

Hamari et 200 Gamificaciéon en quimica Incremento de motivacién y

al. (2014) estudiantes participacién

Tang et al. (2021) 150 Simulaciones gamificadas Mayor comprensién de
estudiantes reacciones quimicas.

Echeverri (2023) 40 Juego de mesa sobre Retencién de conceptos y
estudiantes nomenclatura aumento en motivacion

Tabares Morales 35 Estrategias ludicas en Mejor comprension de

(2020) estudiantes organica mecanismos de reaccion.

Kim, B., & Ke, F. 80 Plataforma con Mejora en el compromiso con

(2017). estudiantes recompensas (puntos, la asignatura y en el

insignias) desempeno en evaluaciones.

Squire, K. (2011). 60 Uso de narrativa lidica en  Mayor participacién en

estudiantes clases de quimica. actividades practicas y mejor

resolucién de problemas.
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Werbach, K., & 120
Hunter, D. (2012) estudiantes
Qian, M., & Clark, 75

K. R. (2016)

estudiantes

Kapp, K. M. (2012) 50
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Sistema de niveles y retos

semanales

Actividades basadas en

competencias y logros

Moédulos interactivos con

Aumento significativo de la
motivacién intrinseca y mejor
trabajo colaborativo.

Mayor retencién de conceptos
y retroalimentacion
constante.

Incremento de la motivacion

estudiantes elementos de juego y de la autoconfianza en la
resolucién de ejercicios.
Lee, J. J., & 100 Integracién de puntos y Incremento en la
Hammer, J. (2011). estudiantes “leaderboards” en participacién online y en la
plataforma colaboracién entre pares.
Dichev, C., & 65 Uso de badges y medallas ~ Aumento en la motivacién
Dicheva, D. (2017). estudiantes digitales extrinseca y mayor
interacciéon con contenidos.
Zhao, Liu., & 95 Juegos de rol en la Desarrollo del pensamiento
Wang, P. (2016) estudiantes ensenanza de las reacciones critico y la creatividad
quimicas
Johnson, D. W. 120 Uso de avatares en Mayor involucramiento y
(2015) estudiantes plataformas de menor tasa de desercion.
aprendizaje.
Gongzalez, M., 150 Gamificacién en evaluacion Mejora en los resultados de
Pérez, D., & estudiantes formativa. aprendizaje y reduccién del
Vargas, T. (2019) estrés.
Zhao, Liu., & 95 Desafios basados en Aumento en el interés por la
Wang, P. (2016) estudiantes misiones de quimica asignatura.
general
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Sousa Lima, M. A., 70 Estrategias gamificadas en  Mayor retenciéon y motivacion
Monteiro, A. C., estudiantes quimica inorgéanica en estudiantes.

Leite Junior, A. J.

M., de Andrade

Matos, I. S.,

Alexandre, F. S. O.,

Nobre, D. J.,

Monteiro, A. J., &

da Silva Junior, J.

N. (2019)

En la tabla 3 se observa que tanto el tamano de las muestras como los resultados reportados
varian de acuerdo con el diseno metodolégico y el contexto particular de cada estudio. Las
intervenciones analizadas integran una amplia gama de elementos de gamificacion, entre los
que se encuentran puntos, insignias, niveles, simulaciones interactivas y dinamicas como los
[44 7 4 : :

escape rooms”. Entre los hallazgos méas relevantes se destacan mejoras consistentes en la
motivacion del alumnado, su participacion activa en clase, la comprension de los contenidos y

la retencién del conocimiento a lo largo del tiempo.

Algunos estudios comparan los resultados obtenidos en grupos experimentales con los de
grupos de control, mientras que otros se enfocan exclusivamente en evaluar la implementacion
y efectividad de la gamificacion dentro de un solo grupo. En conjunto, estos datos ofrecen
una vision integral que permite identificar patrones comunes, asi como fortalezas, limitaciones
y areas de oportunidad para futuras investigaciones sobre el uso de estrategias gamificadas en

la ensenanza de la quimica.

Desde una perspectiva tedrica, la gamificaciéon se sustenta en el constructivismo y en el
aprendizaje significativo; Ausubel (1968) propuso que el aprendizaje ocurre cuando los nuevos
conocimientos se integran de forma significativa con los previos. De forma complementaria,
Piaget (1980) y Vygotsky (1978) destacaron el papel del juego y la interaccién social en la

construccién del conocimiento.
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En linea con Deci y Ryan (2000), quienes afirman que la motivacién intrinseca se potencia
cuando los estudiantes sienten autonomia, competencia y conexion social, los datos revisados
muestran que las estrategias gamificadas favorecen la participacion activa y el trabajo en equipo.
Squire y Jenkins (2011) también subrayan que el juego en el aula promueve un aprendizaje
mas activo y profundo. En este estudio, el uso de juegos de mesa mejord la percepcion de la
asignatura y fortalecié la confianza de los estudiantes. Sin embargo, la evidencia no es del todo
uniforme. Hanus y Fox (2015) advierten que el impacto de la gamificacién puede diluirse una
vez superada la novedad inicial. Esto se refleja en los resultados de algunos estudios, donde
la motivacion aumentd de forma desigual, en parte por la duracién de la intervencion, los
recursos utilizados y las caracteristicas individuales de los participantes. Algunos estudiantes
avanzaron notablemente, mientras que otros mostraron mejoras mas moderadas, lo cual pone

de manifiesto la influencia del contexto.

En este punto, Kim y Ke (2017) destacan la importancia de un disefio pedagégico equilibrado
que integre lo ludico con estrategias tradicionales. Los datos muestran que, aunque la mayoria
del alumnado mejoré su rendimiento y motivacion, alrededor del 36.6 % expresé insatisfaccion
con métodos tradicionales, evidenciando la necesidad de enfoques mas dinamicos. Esta
diversidad de preferencias indica que una combinacién de estrategias puede ser mas efectiva
para atender distintos estilos de aprendizaje. Otro factor clave es el papel del docente; como lo
indican Garcia y Lopez (2020), asi como Squire y Jenkins (2011), el profesorado debe actuar
como facilitador del aprendizaje. La implementacion de juegos en el aula no solo mejora el
rendimiento, sino que también transforma la dinamica educativa, promoviendo la colaboracion

y el didlogo, en linea con lo planteado por Vygotsky.

En sintesis, la revision evidencia que la gamificacion tiene un gran potencial para transformar
la ensenanza de la quimica, aunque su efectividad depende del contexto. Factores como el
acceso a tecnologia, la preparacion docente y el diseno de las actividades son determinantes.
En ambientes con tecnologia avanzada, las estrategias digitales potencian los beneficios; en
cambio, en contextos con recursos limitados, los juegos fisicos bien diseniados también pueden

ser muy eficaces.

La combinacion de enfoques tradicionales y gamificados, respaldada por autores como Kim y
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Ke (2017) y Qian y Clark (2016), parece ser una estrategia didactica efectiva para atender las
distintas necesidades del alumnado. La literatura revisada indica que los modelos hibridos
no solo enriquecen la experiencia de aprendizaje, sino que también la hacen mas inclusiva y
dindmica.

Este analisis comparativo, basado en las contribuciones de autores clave, proporciona una
base sélida para seguir explorando e implementando estrategias gamificadas en la ensenanza

de la quimica, adaptadas a las realidades de cada contexto educativo.

Limitaciones y criticas a la gamificacion

A pesar de los multiples beneficios atribuidos a la gamificacién, también enfrenta desafios y
limitaciones que conviene tener en cuenta. Una de las criticas mas comunes en la literatura
especializada es que su impacto puede ser efimero: algunos estudiantes se muestran muy
entusiasmados al inicio, pero ese interés disminuye conforme la novedad se desvanece (Hanus
& Fox, 2015). Ademas, su efectividad no es igual para todos. Mientras que algunos alumnos
se sienten motivados por sistemas de recompensas y dinamicas competitivas, otros pueden

frustrarse o perder interés si no logran alcanzar los objetivos planteados.

El contexto en el que se aplica también influye considerablemente. Aunque las tecnologias
digitales han ampliado las posibilidades de integrar la gamificacion en el aula, no todos los
entornos educativos cuentan con las condiciones necesarias. En instituciones con recursos
limitados, la falta de infraestructura tecnolégica o de formaciéon docente en el diseno de este

tipo de estrategias puede dificultar seriamente su implementacion y reducir su impacto.

Los vacios metodologicos identificados en esta revision ponen en evidencia la necesidad
de estudios mas robustos sobre el uso de la gamificaciéon en la ensenanza de la quimica.
Muchos trabajos presentan limitaciones importantes en su diseno: muestras reducidas, falta de
seguimiento a largo plazo y escasa claridad sobre el verdadero impacto de las intervenciones.
A esto se suma la ausencia de criterios estandarizados para evaluar variables clave como la
motivacion o el rendimiento académico, lo que complica la comparacion de resultados entre

estudios y limita la posibilidad de extraer conclusiones generalizables.

Para superar estas limitaciones, seria ideal fomentar ensayos controlados aleatorios y estudios
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longitudinales que permitan evaluar con mayor precision la efectividad de estas estrategias
(Hamari et al., 2014; Tang et al., 2021). De igual forma, la combinacién de métodos cuantita-
tivos con herramientas cualitativas puede ofrecer una vision mas completa sobre los procesos

de aprendizaje y motivacion que se dan en entornos gamificados.

Otro campo prometedor es la incorporacion de tecnologias emergentes, como la realidad
virtual y la realidad aumentada. Estas herramientas abren nuevas oportunidades para crear
experiencias de aprendizaje mas inmersivas, donde los estudiantes puedan manipular objetos
virtuales, observar reacciones quimicas en tiempo real o colaborar a distancia con sus compa-
neros. No obstante, para que estas innovaciones realmente aporten valor, es fundamental que
la gamificacién se disefie con un enfoque pedagdgico sélido, asegurando que cada actividad

responda a objetivos educativos bien definidos y evaluables.

Conclusiones

La revision realizada deja claro que la gamificacion tiene un efecto positivo en la motivacién
intrinseca y en la participacién activa del estudiantado. Al incorporar elementos como puntos,
niveles e insignias, se facilita la comprension de conceptos abstractos, algo especialmente ttil
en la ensenanza de la quimica. Este enfoque no es solo una innovacién metodolégica, sino que
se apoya en bases teodricas solidas, como el constructivismo y el aprendizaje significativo, lo

que respalda su capacidad para transformar la experiencia educativa.

Los datos analizados evidencian mejoras relevantes en el rendimiento académico, con incre-
mentos promedio del 15 al 25 % en las calificaciones, asi como avances en la adquisicién y
retencion del conocimiento. Sin embargo, también se observan diferencias entre estudios, lo
que refleja la influencia de factores metodologicos y contextuales. Esto pone de relieve la
necesidad de contar con investigaciones mas rigurosas y estandarizadas para poder evaluar

con mayor claridad los verdaderos efectos de la gamificacion.

Un aspecto clave que surge de esta revision es la utilidad de combinar la gamificaciéon con
métodos tradicionales. Muchos estudiantes atin valoran las clases magistrales, por lo que
un enfoque hibrido, que mezcle lo convencional con lo lidico, puede adaptarse mejor a las
distintas formas de aprender. Esta combinacion permite conservar lo conocido sin dejar de

innovar. En este sentido, también resulta fundamental fortalecer la formacién docente en el
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uso de estas estrategias. Contar con tecnologia adecuada y brindar capacitacién continua
facilitaria su aplicacién en distintos contextos. El desarrollo de guias practicas podria ser
una herramienta util para asegurar una implementacién efectiva y ajustada a cada realidad

educativa.

Finalmente, la integracién de tecnologias emergentes como la realidad virtual y aumentada
representa una oportunidad para enriquecer ain mas la ensenanza. Estas herramientas
permiten construir entornos inmersivos que fomentan tanto el pensamiento cientifico como
el trabajo colaborativo. No obstante, su efectividad dependerd en gran medida del enfoque

pedagdgico con el que se implementen y de una evaluacion cuidadosa de sus resultados
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