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PREGUNTA PROBLEMA

¢Como influye la gamificacién como metodologia activa en el aprendizaje y la satisfacciéon de los
estudiantes del curso 10B del GMS en el 4rea de Quimica, especificamente en las teméticas de pH
y métodos de separacion de mezclas?



OBJETIVOS

Objetivo general

Analizar la influencia de la gamificacion en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes del
curso 10B del GMS en las tematicas de separacion de mezclas y pH, para determinar su efectividad
frente a las técnicas de ensenanza tradicionales.

Objetivos especificos

1. Comparar el rendimiento académico de los estudiantes en las tematicas de pH y
separacion de mezclas antes y después de la implementacion de la gamificacion como
metodologia activa.

2. Determinar la influencia de la gamificacién en la participacion y el interés de los
estudiantes en las tematicas de pH y separacion de mezclas.

3. Evaluar el grado de satisfaccion de los estudiantes frente al uso de la gamificacion en las
tematicas de pH y separacion de mezclas.



HIPOTESIS

Hipoétesis de la investigacion

La gamificacion aplicada al aprendizaje de las teméaticas de pH y separacion de mezclas tiene
efectos positivos en la retencion del conocimiento y la motivacion de los estudiantes de grado
décimo.

Hipétesis nula

La gamificacion aplicada al aprendizaje de las tematicas de pH y separacion de mezclas no
muestra mejoras significativas en la retencion del conocimiento y la motivacion de los estudiantes
de grado décimo.

Hipoétesis alternativa
La implementacion de la gamificaciéon en las tematicas de pH y separacion de mezclas mejora

significativamente el desempeno académico de los estudiantes de grado décimo, en comparaciéon
con métodos tradicionales de ensefanza.



JUSTIFICACION

En los tltimos afios, los avances tecnolégicos, las transformaciones en los modelos pedagdgicos y
la necesidad de adaptarse a nuevas formas de aprender han cambiado de manera significativa la
educacion. En este contexto, las metodologias activas han ganado protagonismo ya que sitdan al
estudiante en el centro de su propio aprendizaje. Entre ellas, la gamificacion ha llamado la
atencion por su capacidad de integrar dinamicas del juego como retos, niveles o competencias con
fines educativos, lo que favorece entornos mas motivadores y satisfactorios.

En el caso del area de Quimica, los primeros anos de aprendizaje suelen ser un desafio para los
estudiantes, ya que esta trabaja con conceptos complejos y representaciones que pueden ser
dificiles de entender, generando desinterés y dificultades en el aprendizaje. En este contexto, el
grado décimo del Gimnasio Moderno Summerhill (GMS) sirve como un espacio adecuado para
poner a prueba nuevas estrategias que ayuden a mejorar tanto la comprensiéon como la motivacién
de los estudiantes. Es por ello que este proyecto busca analizar el impacto de la gamificacion,
aplicada mediante una pagina web con sistema de retos, en comparaciéon con la ensefianza
tradicional.

La propuesta resulta pertinente porque en la actualidad los estudiantes conviven a diario con
herramientas digitales y entornos de juego, por lo que trasladar estas dinamicas al aula se
convierte en una forma de relacionar la ensefianza con su vida cotidiana. Esto no solo contribuye
a generar aprendizajes mas significativos, sino que también permite relacionar la experiencia
personal con el conocimiento académico.

En el contexto del GMS, este proyecto adquiere relevancia porque busca dar respuesta al problema
del desinterés y la baja motivacién que muchos estudiantes muestran hacia el aprendizaje.
Implementar dindmicas de gamificacion se plantea como una alternativa para transformar la
experiencia en el aula y convertirla en un espacio mas dinamico. Tal como senala (Ortiz-Colon et
al., 2018), la motivacién es un elemento fundamental en los procesos de aprendizaje, y la falta de
esta explica en gran medida las dificultades de los estudiantes frente a las ciencias.

Desde una perspectiva pedagogica, la propuesta se sustenta en enfoques que sittian al estudiante
en el centro de su aprendizaje. El constructivismo resalta que el aprendizaje es un proceso activo
en el que la interacciéon con el entorno y con otros estudiantes es fundamental. De forma
complementaria, la teoria de la autodeterminacion de (Deciy Ryan, 2000) subraya la importancia
de factores como la autonomia y el sentido de logro. Estos marcos teéricos aportan solidez a la
idea de que la gamificacion, al ofrecer retos, recompensas y progresion, puede generar
experiencias de aprendizaje mas significativas.

Al mismo tiempo, el proyecto representa una innovacién metodologica en la ensefianza de la
Quimica. Su disefio basado en una plataforma digital con sistema de retos no solo busca mejorar
el rendimiento académico, sino también despertar el interés y la curiosidad de los estudiantes. De
esta manera, la propuesta responde a las necesidades actuales de la educacion, que busca integrar
la tecnologia y el aprendizaje activo como elementos clave de la ensehanza.

En sintesis, esta investigacion es relevante y pertinente. Su valor radica en que atiende un aspecto
de la ensenanza en el GMS, pero al mismo tiempo ofrece aprendizajes extrapolables a otros
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contextos escolares. De este modo, el proyecto abre la posibilidad de avanzar hacia practicas
educativas mas motivadoras, significativas y acordes a la actualidad.
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Resumen

La gamificacién se ha consolidado como una metodologia activa que busca aumentar la
motivaciéon y el compromiso de los estudiantes mediante dinamicas propias del juego, lo cual
resulta especialmente relevante en areas como la Quimica, donde los conceptos abstractos suelen
generar desinterés. Esta investigacion tuvo como objetivo analizar la influencia de la gamificaciéon
en el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes del curso 10B del Gimnasio Moderno
Summerhill frente a la tematica de mezclas y métodos de separacion. Se empled un enfoque mixto,
de alcance descriptivo y explicativo, con una muestra de 17 estudiantes seleccionada de forma no
probabilistica. El proceso se desarrollé en cuatro fases: un diagnoéstico inicial, un juego de
competencia sobre separaciéon de mezclas, una actividad de identificacién de pH mediante un
videojuego, y una evaluaciéon de retencion una semana después. Los resultados mostraron
mejoras notables en la comprension de mezclas y pH, asi como un aumento en la participaciéon y
la motivacion, aunque persistieron dificultades en la justificacion de los métodos de separacion.
Se concluye que la gamificacién mejora significativamente el desempefio y la disposicion de los
estudiantes hacia la Quimica en comparacién con la ensefnanza tradicional.

Palabras clave: gamificacion, motivacion, aprendizaje significativo, ensenanza de la Quimica,
metodologias activas.

Abstract

Gamification has established itself as an active methodology that seeks to increase students
motivation and engagement through game-based dynamics. This is especially relevant in subjects
such as Chemistry, where abstract concepts often lead to disinterest. This research aimed to
analyze the influence of gamification on the learning and motivation of 10th-grade B students at
Gimnasio Moderno Summerhill regarding the topic of mixtures and separation methods. A
mixed-methods approach was used, with a descriptive and explanatory scope, involving a non-
probabilistic sample of 17 students. The research was carried out in four phases: an initial
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diagnostic assessment, a competitive game on mixture separation, a pH identification activity
using an educational video game, and a retention test administered one week later. Results
showed notable improvements in the understanding of mixtures and pH, as well as increase
participation and motivation, although difficulties persisted in justifying separation methods. In
conclusion, gamification significantly improves students performance and attitude toward
Chemistry compared to traditional teaching methods.

Keywords: gamification, motivation, meaningful learning, Chemistry teaching, active

methodologies

INTRODUCCION

En los ultimos anos, la gamificacion
se ha posicionado como una herramienta
innovadora en los entornos educativos,
especialmente en areas complejas como la
Quimica. Su propoésito es aumentar la
motivacién y el compromiso mediante el uso
de dinamicas propias del juego, como los
retos, la retroalimentacion inmediata y las
recompensas. Estas estrategias permiten
lograr un aprendizaje mas interactivo y
participativo, superando las limitaciones de
los métodos convencionales

Chans y Castro (2021) desarrollaron
un estudio con estudiantes universitarios de
Quimica en el que se aplicaron estas
estrategias de gamificacion apoyadas en
plataformas  digitales. Los resultados
mostraron un aumento en el interés y la
participacion  activa, demostrando la
capacidad de la gamificaciéon para generar
entornos de aprendizaje méas efectivos y
atractivos que las metodologias
tradicionales.

Asimismo, se ha observado que la
gamificacion favorece el desarrollo de las
habilidades cognitivas y sociales al incitar la
cooperacion y la toma de decisiones. Al
ofrecer un entorno donde los estudiantes
participan activamente, establecen metas y
obtienen retroalimentacion constante, este
enfoque promueve una motivacion duradera
y contribuye a un aprendizaje mas profundo
y significativo.

La tecnologia ha transformado la
forma en que se aprende y aplica el
conocimiento, llevando los métodos de
ensefnanza a evolucionar hacia modelos méas
activos y participativos en los que se sitia al
estudiante en el centro de su aprendizaje. A
diferencia de las metodologias tradicionales,
donde el docente presenta el contenido que
es recibido por los estudiantes, las demandas
educativas actuales requieren que el
aprendizaje esté vinculado con las
experiencias del alumno, promoviendo asi
una participacion mas activa.

Esta evolucion responde a las
necesidades de una sociedad en constante
transformaciéon, donde el acceso a la
informacidn, la inmediatez de los procesos y
la digitalizacion en la vida cotidiana exigen
nuevas competencias cognitivas, sociales y
tecnologicas.

Los métodos de  ensehanza
tradicionales basados en la transmision
unidireccional de conceptos han demostrado
ser ineficientes para mantener el interés y la
motivacion de los estudiantes. En la
actualidad, los procesos de ensefianza deben
responder a los diferentes estilos y ritmos de
aprendizaje, pero principalmente a la
necesidad de conectar los contenidos con
experiencias significativas. El uso de la
tecnologia ha sido clave en este proceso
permitiendo crear entornos educativos
interactivos y dinamicos.
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En este contexto, surge la
gamificacion como una herramienta de
transformacion educativa. El término, usado
por primera vez por Pelling en 2002, se
centra en lograr el  aprendizaje
implementando elementos y dindmicas de
juego en entornos educativos con el objetivo
de mejorar el interés frente al conocimiento
(Corchuelo, 2018). Segtan Ortiz-Colo6n et al.,
(2018), la gamificacion se ha consolidado
como una tendencia educativa global, capaz
de combinar el componente lidico con los
objetivos académicos, derivando en una
mayor participacion de los alumnos.

La gamificaciéon busca implementar
mecanicas del juego tales como los retos, las
recompensas y la  retroalimentacion
constante a las clases. De este modo, el
estudiante se convierte en un participante
activo dentro de su proceso educativo,
motivado por elementos que despiertan su
curiosidad y por ende su compromiso. Como

Tabla 1

senalan Deci y Ryan (2000), la motivaciéon
intrinseca surge cuando una persona realiza
una actividad por el interés y la satisfaccion
que le genera, no por recompensas externas.
En este sentido, las dinamicas gamificadas
pueden fortalecer este tipo de motivacion al
ofrecer un contexto en que experimentar
autonomia frente al aprendizaje.

El valor de la gamificacién no radica
Unicamente en su componente tecnologico o
recreativo, sino en su capacidad para
fortalecer la motivaciéon intrinseca del
estudiante. Cuando el aprendizaje se vincula
con el gusto por descubrir se generan
condiciones favorables para la comprension
y el desarrollo del pensamiento critico. Ortiz-
Colon et al, (2018) senalan que la
gamificacion promueve una actitud positiva
hacia el aprendizaje y una mayor disposicion
a participar activamente en las actividades
académicas.

Metodologias tradicionales VS Metodologias gamificadas.

Area de interés Tipo de N Media  Desviacion Significatividad
examen tipica

Aprovechamiento de Tradicional 110 3.14 0.68 .000%

clase Gamificado 82 3.68 0.57

Motivacion Tradicional 110 1.63 0.31 .000%
Gamificado 82 4.22 0.47

Rendimiento Tradicional 110 3.31 0.43 .000%
Gamificado 82 3.64 0.45

Ubicuidad Tradicional 110 2.44 0.37 .000%
Gamificado 82 413 0.37

Satisfaccion Tradicional 110 2.97 0.59 .000%
Gamificado 82 3.44 0.60

Nota. Datos tomados de Colomo-magana et al. (2020). La tabla muestra los resultados de un

estudio sobre la percepcion docente de exdmenes gamificados frente a los tradicionales.
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Esta motivacidon no solo incrementa
la participacion de los estudiantes, sino que
también favorece las condiciones
psicologicas consideradas esenciales para
lograr un aprendizaje significativo. Este nivel
de comprension ocurre cuando el nuevo
conocimiento se relaciona de manera
sustancial con los conceptos previos que
posee el estudiante. Como afirma Ausubel
(2020), “Un aprendizaje es significativo
cuando los contenidos son relacionados de
modo no arbitrario y sustancial (no al pie de
la letra) con lo que el alumno ya sabe”(p.2).

Desde esta  perspectiva, el
aprendizaje se entiende como un proceso de
integracion y no de simple memorizacion.
Aprender de esta forma implica que los
contenidos adquieran sentido personal para
el estudiante, relacionandose con su realidad
e intereses. Este enfoque resulta
especialmente relevante en areas con altos
niveles de abstracciéon, como la Quimica,
donde muchos conceptos se encuentran
alejados de la experiencia cotidiana.

Zalts (2007) senala que la ensenanza
de la Quimica suele estar marcada por una
excesiva orientacion teoérica que puede
dificultar su comprension. Zalts propone
entonces la incorporacion de estrategias que
vinculen los conceptos con situaciones
reales, de modo que el conocimiento quimico
se perciba como algo familiar. En este
contexto, la gamificacion se convierte en una
opcion efectiva para lograrlo, al ofrecer
actividades interactivas que estimulen la
experimentacion, la curiosidad y la reflexion
critica.

Ademaés, la incorporaciéon de la
gamificacion fomenta el desarrollo de
competencias cientificas tales como la
observacion, el andlisis de datos, la
formulacion de hipotesis y la resolucion de
problemas. Estas habilidades se desarrollan

de forma natural al plantear retos
progresivos y retroalimentacion constante.
Segun Ortiz-Colon et al., (2018), los sistemas
de puntos, insignias y niveles favorecen la
autorregulacion y la perseverancia, aspectos
esenciales para la comprension de
fendmenos cientificos.

No obstante, para que la gamificacion
tenga un impacto real, su implementacion
debe responder a un diseno pedagogico
planificado. La  gamificacion  debe
comprender el comportamiento del
estudiante y utilizar los mecanismos del
juego para generar un compromiso
sostenido. Esto implica identificar qué
elementos son verdaderamente motivadores
para este. En el caso de la Quimica, esto se
refleja en la necesidad de integrar las
dindmicas gamificadas con experimentos,
simulaciones o problemas que estimulen la
comprension de los fendmenos quimicos.

La gamificacion se fundamenta en
una estructura que le permite trasladar las
dinamicas del juego al proceso educativo. De
acuerdo con Pérez (2016), estas
herramientas se organizan en tres niveles
jerarquicos: dinamicas, mecanicas y
componentes como se evidencia en la Figura
1. Las dinamicas constituyen los aspectos
psicolégicos del aprendizaje como las
emociones, la progresion y las relaciones
sociales. Las mecénicas, en cambio, son los
procesos principales que guian la acciéon del
jugador, como los retos, la cooperacion y las
recompensas. Por ultimo, los componentes
son las formas mas concretas de las
dindmicas y mecanicas, incluyendo
elementos como los puntos, niveles o
insignias.

Figura 1

Herramientas de la gamificacion.
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DWAMS | iritaciones,
emociones, progresion,

. Retos, competicion,
MEGNGES cooperacion,

recompensas,

Logros, avatares,
colecciones, combate,
niveles,

Nota. La figura muestra cémo la
gamificacion se sustenta en un equilibrio
entre el componente emocional, la
interaccion social y 1a l6gica del reto. Fuente:
Vilchez (2020).

Asimismo, la implementacion de
sistemas de puntos, niveles o insignias sirve
como un método eficaz para promover la
autorregulacion del  aprendizaje  al
permitirles a los estudiantes visualizar su
progreso y establecer metas que refuerzan su
autonomia. Este tipo de estrategias coincide
con los planteamientos de Deci y Ryan
(2000) enla Teoria de la Autodeterminacion,
la cual sostiene que la motivacion intrinseca
se potencia cuando el individuo experimenta
autonomia, competencia y relaciéon con
otros. En este sentido, la gamificacion, al
ofrecer tareas desafiantes, libertad para
tomar decisiones y espacios de colaboracion,
fortalece esos tres pilares motivacionales y
genera aprendizajes méas duraderos.

Otro aspecto esencial en las
dinamicas de juego es la retroalimentacion
inmediata, que permite al estudiante
identificar errores y corregirlos de forma
auténoma. Esta caracteristica contribuye a
que el proceso de aprendizaje se enfoque no
solo en los resultados finales, sino también
en la mejora continua. De este modo, el error

deja de verse como un fracaso para
convertirse en una oportunidad de
crecimiento. Lee y Hammer (2014) destacan
que el éxito de la gamificacién radica
precisamente en su capacidad para
transformar los errores en oportunidades de
aprendizaje, fomentando la resiliencia y el
pensamiento reflexivo.

Asimismo, la gamificacion se vincula
con el aprendizaje significativo al propiciar
un entorno donde el conocimiento se
construye a partir de la interaccion entre el
nuevo contenido y los conocimientos previos
del estudiante. Para que este proceso ocurra,
deben cumplirse dos condiciones: la
significatividad légica del material y la
disposicion psicolégica para aprender. Segin
Moreira (2012), ambas dimensiones se
integran cuando el estudiante percibe
coherencia en los contenidos y se siente
motivado para relacionarlos con su propia
experiencia.

Diversos estudios respaldan que la
gamificacion incrementa la retencion del
conocimiento y la motivacion a largo plazo.
Por ello, no debe verse como una moda
pedagobgica, sino como una metodologia con
fundamento  teérico que  promueve
aprendizajes profundos y sostenibles. En el
caso de la ensenanza de la Quimica, su
aplicacion adquiere especial relevancia, pues
favorece la comprensiéon de los fen6menos
naturales desde una perspectiva
contextualizada. Como afirma Zalts (2007),
ensefiar Quimica implica formar ciudadanos
capaces de comprender y aplicar la ciencia en
la vida cotidiana. En consecuencia, la
gamificacion transforma la manera en que
los estudiantes se relacionan con el
conocimiento, convirtiendo la curiosidad y el
desafio en motores del aprendizaje
significativo.
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Marco Legal

El uso de estrategias pedagogicas
innovadoras como la gamificaciéon en la
ensenanza de la Quimica se sustenta en
diversos marcos normativos que orientan la
educacion en Colombia hacia la innovacion,
la inclusion y la formacién integral. La Ley
General de Educacion (Ley 115 de 1994)
establece que el proceso educativo debe
fomentar la creatividad, la autonomia y la
capacidad critica, elementos que se
fortalecen mediante metodologias activas
como la gamificaciéon, al integrar el
componente ladico con el aprendizaje
significativo.

La Politica Nacional de Educaciéon
Digital (Ministerio de Educacion Nacional
[MEN], 2019) refuerza la necesidad de
incorporar las tecnologias de la informacion
y la comunicacion (TIC) en los entornos
educativos, promoviendo la innovacion y la
participacion activa de los estudiantes. De
esta forma, la digitalizacién y la gamificacion
se alinean con las metas de fortalecimiento
educativo y de habilidades impulsadas por el
Estado colombiano.

A nivel internacional, la UNESCO
(2015), a través de la Agenda Educacion
2030, promueve la educaciéon inclusiva
mediante el uso de metodologias que
potencien la motivacion y la participacion de
los estudiantes. Del mismo modo, la
Organizacion de Estados Iberoamericanos
(OEI, 2020) subraya la importancia de
integrar competencias digitales y
pensamiento critico en la formacion
cientifica. En este contexto, la gamificacion
no solo se ajusta a las politicas nacionales e
internacionales, sino que representa una
alternativa pedagogica coherente con los
principios de equidad, pertinencia y
modernizacion educativa, garantizando
aprendizajes mas activos, auténomos y
significativos en la ensefianza de la Quimica.

METODOLOGIA

El presente proyecto de investigacion
tuvo como finalidad analizar el impacto del
uso de la gamificacion en la ensenanza de la
quimica, especificamente en el tema de
propiedades quimicas y mezclas, esto con el
fin de analizar distintas variables como la
interiorizacién, la retencion del
conocimiento y la capacidad de aplicacion.

El estudio se desarroll6 bajo un
enfoque mixto, con un alcance descriptivo y
explicativo, pues que no solo se busco
identificar el nivel de aprendizaje de los
estudiantes, sino también analizar la
influencia del uso de la gamificacion en dicho
proceso. La poblacién estuvo conformada
por los estudiantes del Gimnasio Moderno
Summerhill (432 estudiantes), en Ila
localidad de Engativa, de la ciudad de
Bogota, durante el afio 2026. A partir de esta
poblacion, se selecciond como muestra a los
estudiantes del grado 10° B (17 estudiantes)
mediante un muestreo no probabilistico.

La muestra se seleccion6 debio a que
los estudiantes ya contaban con los
conocimientos basicos necesarios para
trabajar con los temas propuestos (mezclas,
métodos de separacion y pH), lo que
permiti6 el correcto desarrollo de las
actividades propuestas.

Para recolectar la informacion, se
utilizaron diferentes herramientas, como
cuestionarios, actividades practicas 'y
productos elaborados por los estudiantes.
Estos permitieron evaluar tanto el
conocimiento previo como la actitud y
motivacion frente al tema y la asignatura en
general.

El proceso se organiz6 en cuatro
fases:
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En la fase 1, se aplic6 un cuestionario
de 10 preguntas como diagnostico. Este
incluia preguntas en escala Likert sobre
conceptos como mezclas homogéneas,
heterogéneas y métodos de separacion,
ademas, de afirmaciones para medir la
actitud y la motivacion frente a la materia.
Esta fase permiti6 identificar qué tanto
sabian los estudiantes del tema y que
claridad poseian de este antes de Ila
intervencion, sirviendo como base para
comparar los resultados finales.

En la fase 2, se diseidé un juego en
forma de competencia. Como se muestra en
la figura 2, se prepararon dos muestras
iguales de una mezcla compuesta por agua,
aceite, tierra y materiales flotantes.
Posteriormente, el grupo de estudiantes fue
dividido en dos equipos, cada uno tenia el
desafio de analizar la mezcla para identificar
su composicion y proponer diferentes
métodos de separacion para estas, tales como
el tamizado, la decantacion y la filtracién. El
objetivo era lograr la separacion mas
completa de la mezcla en el menor tiempo
posible, siendo ganador el equipo que
primero finalizara de forma correcta. Esta
dinamica tuvo el proposito de fomentar el
trabajo en equipo, el sentido de reto, la
participacion activa y el aprendizaje a través
de la competencia.

Figura 2

Mezclas homogéneas y heterogéneas.

Nota. La figura muestra las distintas mezclas
empleadas durante la actividad. Fuente:
autoria propia (2026).

En la fase 3, se realiz6 una actividad
de clasificacion por medio de un videojuego
disenado especificamente para dicha
actividad con apoyo de la inteligencia
artificial Anthropic (2026) (Claude Al), en el
cual los estudiantes compitieron por grupos,
analizaron diferentes sustancias utilizando
papel indicador de pH y a partir del cambio
de color clasificaron la mezcla para
desbloquear una serie de preguntas las
cuales debieron responder adecuadamente y
asi obtener un punto para su equipo. El
proposito de la actividad fue permitirles a los
estudiantes evidenciar de forma préactica los
conceptos tedricos, analizar y sacar
conclusiones, al mismo tiempo que se
reforzaba el sentido de reto a través de la
competencia y logros.

Figura 3
Juego de pH.
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Agun con Bicerbonato

m Candado de pH

Aguc con
Bicarbonato

Nota. La figura muestra la seccion “Introducir pH” del videojuego empleado durante la actividad.

Fuente: Anthropic (2026).

Por ultimo la fase 4, se realizd6 una
semana después, con el fin de evaluar la
retencion del conocimiento pasado dicho
tiempo. En ella, los estudiantes elaboraron
un organizador grafico donde integraron los
temas vistos durante las intervenciones.
Ademas, propusieron una solucion a un
problema real, haciendo uso de los conceptos
fisicos y quimicos trabajados anteriormente,
planteando propuestas para la soluciéon a un
problema como la contaminacion de
humedales en Bogota. Esta fase permitio
evaluar si los estudiantes podian relacionar
los conceptos fisicos (separacion de mezclas)
y quimicos (pH) anteriormente trabajados y
trasladar lo aprendido a situaciones reales.

Finalmente, se compararon los
resultados obtenidos entre el diagndstico
inicial y la actividad final, con el fin de
analizar el impacto de las intervenciones en
el aprendizaje de los estudiantes.

RESULTADOS

Luego de realizar las diversas
actividades planteadas, con el objetivo de
identificar el impacto de la gamificacion en la
motivacion de los estudiantes frente al area
de Quimica, especificamente en los temas de
mezclas y sus propiedades, del anélisis de los
datos recolectados se presentan los
siguientes resultados.
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De esta manera, la primera encuesta,
enfocada en los conocimientos previos y la
percepcion de los estudiantes frente al
aprendizaje del area de Quimica, aplicada al
grupo de 17 estudiantes, arrojo los siguientes
resultados:

Es importante tener en cuenta que,
de las 10 preguntas planteadas en la
encuesta, se analizaron aquellas que se
relacionan de manera directa con los
objetivos del proyecto de investigacion,
principalmente en lo que respecta a la
comprension de conceptos y la motivacion
hacia la asignatura.

En primer lugar, se evaluaron los
conocimientos previos de los estudiantes a
través de preguntas que abordan conceptos
fundamentales como mezclas homogéneas,
heterogéneas, métodos de separacion y pH.
Como se observa en la figura 4 y la figura 5,
los resultados evidencian un nivel medio de
comprension en la mayoria de los conceptos.
Sin embargo, se destaca una mayor dificultad
en la pregunta respectiva a los métodos de
separacion de mezclas, la cual presenta el
promedio méas bajo.

Las siguientes figuras muestran en
una escala del 1 al 5, siendo 1 muy en
desacuerdo y 5 muy de acuerdo, el nivel de
comprensiéon de los estudiantes respecto a
los temas trabajados.

Figura 4

Comprendo qué es una mezcla homogénea
y una mezcla heterogénea.
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Nota. La figura muestra cuantitativamente la
percepcion que tienen los estudiantes frente
a su conocimiento en el tema de mezclas
homogéneas y heterogéneas. Fuente: autoria
propia (2026).

Figura 5

Puedo diferenciar entre distintos métodos
de separacion de mezclas.
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Nota. La figura muestra cuantitativamente la
percepcion que tienen los estudiantes frente
a su conocimiento en el tema de separacion
de mezclas. Fuente: autoria propia (2026).

En contraste, el concepto de pH
muestra uno de los valores més altos,
indicando una mayor comprensiéon de este
tema por parte de los estudiantes como se
evidencia en la figura 6.
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Figura 6

Comprendo qué significa el pH de una

sustancia.
9
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Figura 7

Nota. La figura muestra cuantitativamente la
percepcion que tienen los estudiantes frente
a su conocimiento en el tema del pH de una
sustancia. Fuente: autoria propia (2026).

Posteriormente se desarrollo la
segunda actividad practica con el objetivo de
evaluar tanto la aplicacion de los
conocimientos como el nivel de motivaciéon
de los estudiantes.

Actividad 2, sustancias homogéneas y heterogéneas.

Nota. La figura muestra las respuestas de los estudiantes durante la actividad, acerca del tipo de
mezcla presentada y su respectiva composicion. Fuente: autoria propia (2026).

Durante la intervencién, se evidencid
un alto nivel de participacion de los
estudiantes, quienes mostraron interés en la
clasificacion de las sustancias y una actitud
activa frente a la actividad. El trabajo en

grupo favoreci6 el intercambio de ideas,
generando un ambiente dindmico en la clase.

Los resultados evidenciados en la
figura 5 demuestran que la mayoria de los
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grupos logré identificar correctamente la
mayor parte de las muestras. Esto sugiere
que los estudiantes poseen una buena
comprension de la diferencia entre mezclas
homogéneas y heterogéneas.

Asimismo, la dindmica planteada
permiti6 que los estudiantes adoptaran un
rol mas protagbénico en su proceso de
aprendizaje, lo que increment6 su
disposicion frente a la actividad. La
necesidad de tomar decisiones en conjunto y
llegar a acuerdos contribuy6 a mantener la
atencion y el compromiso durante el
desarrollo de la practica.

Los resultados obtenidos muestran
que los grupos que presentaron mayor nivel
de interaccion y participacién lograron un
mejor desempeiio durante la actividad. Esto

Figura 8

Actividad 2, métodos de separacion de mezclas.

sugiere que la motivacion influye de manera
positiva en la capacidad de los estudiantes
para aplicar los conceptos tedricos en
contextos practicos.

Los resultados presentados en la
figura 8 muestran que la mayoria de los
grupos logroé identificar al menos un método
de separacion aplicable a las mezclas
propuestas, sin embargo, se evidenciaron
dificultades al momento de justificar por qué
dicho método era el adecuado segun las
propiedades fisicas de cada componente.
Esto coincide con el bajo promedio
registrado en la figura 3, donde los
estudiantes expresaron poca seguridad para
diferenciar entre distintos métodos de
separacion, lo que confirma que este significa
uno de los vacios conceptuales mas notorios
del grupo al inicio de la intervencion.

Nota. La figura muestra las respuestas de los estudiantes durante la actividad, sobre los métodos
de separacién de mezclas. Fuente: autoria propia (2026).
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La dindmica de competencia logrd
que los estudiantes se involucraran méas en la
actividad. Se mostraron atentos y con interés
por completar correctamente cada parte del
proceso de separacion. Esto coincide con lo
que planteado por Ortiz-Colén et al., (2018),
quienes explican que la gamificacion
contribuye a que los estudiantes tengan una
mejor actitud frente al aprendizaje y
participen mas activamente.

Los resultados muestran que los
estudiantes tienen un nivel medio de
comprensiéon sobre las mezclas y sus
propiedades. Se destacan en temas como el
pH y su tipo, pero presentan mas dificultades
en los métodos de separacion.

Durante el juego de identificacion de
pH, se observo que los estudiantes manejan
con facilidad el uso del papel tornasol y la
interpretacion de los cambios de color. La
mayoria logr6 identificar correctamente el
nivel de pH de las sustancias y clasificarlas
como Aacidas, neutras o basicas, lo que
confirma un dominio adecuado de este
concepto. Este resultado coincide con lo
evidenciado en actividades anteriores, donde
el pH se posiciona como uno de los temas con
mayor nivel de comprension.

A continuacion se evidencia a los
estudiantes utilizando el papel medidor para
identificar el pH se las distintas mezclas
expuestas durante la actividad.

Figura 9

Actividad 3, identificacion de pH y
propiedades de mezclas.

Nota. La figura muestra a los estudiantes
utilizando el papel medidor para identificar
el pH de distintas mezclas. Fuente: autoria
propia (2026).

Asimismo, se evidenci6 que los
estudiantes identifican con claridad el tipo de
mezcla, diferenciando sin dificultad entre
mezclas homogéneas y heterogéneas. Sin
embargo, en cuanto a los métodos de
separacién, aunque se presenta una mejora
frente a actividades anteriores, atn se
observan dificultades al momento de
seleccionar el procedimiento mas adecuado y
justificar su eleccion.

En la dltima actividad relacionada
con las propuestas a la descontaminacion de
un humedal, los estudiantes identificaron las
caracteristicas de la muestra planteada,
incluyendo  contaminantes visibles 'y
condiciones quimicas del agua, como su
caracter acido.

En las propuestas elaboradas por los
grupos, se observd el uso de la filtracion
como método inicial para la eliminaciéon de
residuos sélidos. Algunos grupos incluyeron
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métodos adicionales como la destilacion y la
centrifugacion.

En relacion con el pH, los estudiantes
senalaron que los métodos fisicos de
separacion no modifican del todo esta
propiedad e indicaron la necesidad de otros
procesos para su tratamiento.

Figura 10

Respuestas actividad “Descontaminar el humedal”.

Como se evidencia en la figura 10, los
estudiantes establecieron relaciones entre la
contaminaciéon del agua y sus efectos en el
ecosistema, indicando afectaciones a los
seres vivos del humedal. Ademas,
propusieron acciones como la recolecciéon de
residuos y el control constante del estado del
agua.

Nota. La figura muestra las respuestas de uno de los grupos durante la actividad. Fuente: autoria

propia (2026).
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En cuanto la encuesta final, como se
evidencia en la tabla 2, la mayoria de los
estudiantes manifest6 haber mejorado su
comprension de los temas trabajados,
especialmente en relacién con la clasificacion
de las mezclas.

Tabla 2

Promedio respuestas encuesta inicial vs
encuesta final.

Encuesta Encuesta
inicial final
Comprendo qué 3.4 3.7
es una mezcla
homogénea y
heterogénea
Se diferenciar los 1.9 3.5
distintos métodos
de separacion de
mezclas
Comprendo qué 4.2 4.4
es el pH de una
sustancia

Nota. Datos tomados de autoria propia
(2026). La tabla muestra la comparativa
entre el promedio de las respuestas de los
estudiantes en la primera encuesta
contrastada con la encuesta final.

También se registraron respuestas
que indican mayor interés por la asignatura
y participacion durante las clases. Las
actividades practicas fueron senaladas como
un elemento presente en el proceso de
aprendizaje.

Figura 11

Realizar experimentos e intervenciones
practicas facilito mi aprendizaje de la
quimica en comparaciéon con las clases
tedricas.
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Nota. La figura muestra cuantitativamente la
opiniéon de los estudiantes frente a la
influencia de la gamificacion en su
aprendizaje. Fuente: autoria propia (2026).

Finalmente, se registraron respuestas
que evidencian dificultades en la aplicaciéon
de los métodos de separacion, especialmente
en la seleccion del procedimiento adecuado y
su justificacion.

DISCUSION

El analisis de los resultados de este
estudio permite ir més alld de una simple
descripcion de los datos. Permite reflexionar
sobre los procesos de fondo que explican los
hallazgos. En este sentido, la informaci6n
muestra que la estrategia utilizada genero6
efectos positivos en el aprendizaje de los
estudiantes, especialmente en su motivacion,
participacion y en la forma de asimilar el
conocimiento. Sin embargo, es fundamental
comprender las razones detrds de estos
efectos y su relacion con el entorno en el que
se hizo la investigacion.

En primer lugar, el aumento en la
motivacion se explica por el cambio de rol del
estudiante en el aula. Los modelos
educativos tradicionales suelen ubicar al
alumno en una posicién pasiva, centrada en
recibir informacion. En cambio, la estrategia
aplicada en este estudio foment6 la
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participacion activa, permitiendo a los
estudiantes involucrarse de forma directa en
su propio aprendizaje. Este cambio no solo
despierta un mayor interés, sino que también
facilita el procesamiento mental de la
informacién, lo que ayuda a retener y
comprender mejor los temas.

Para entender mejor este aumento en
la motivacidn, es util revisar las ideas de Deci
y Ryan (2000). Segun su teoria, cuando los
estudiantes tienen mayor control sobre sus
acciones y se sienten capaces de superar los
retos propuestos, su motivacion se vuelve
mas profunda y deja de depender solo de las
calificaciones. Mediante estas estrategias
innovadoras, los alumnos pasaron de seguir
instrucciones a tomar decisiones dentro de
su proceso formativo. Este sentido de
autonomia y competencia es un factor clave
para lograr el compromiso y el entusiasmo a
lo largo del proceso de aprendizaje.

De igual forma, es posible deducir
que la mejora en la participacion no es un
fenomeno aislado, sino que esta muy ligada
al diseno de la estrategia educativa. La
organizacion de actividades dinamicas, el
uso de herramientas interactivas y la entrega
de respuestas rapidas ayudan a crear un
ambiente de aprendizaje activo. Esto indica
que el éxito del proyecto no depende de
manera exclusiva del método utilizado, sino
de como sus elementos se integran en el dia
a dia del aula.

Al comparar estos resultados con
investigaciones previas, se encuentran
similitudes importantes sobre el impacto
positivo de las metodologias activas. Estas
coincidencias ocurren porque dichos
métodos estimulan procesos mentales mas
complejos, como el andlisis, la reflexion y la
resolucion de problemas, los cuales son
necesarios para alcanzar un aprendizaje
significativo. Asi, los hallazgos obtenidos

refuerzan la idea de que el aprendizaje va
mas alla de acumular datos, también es una
construccion activa de significados.

Aun asi, se observan algunas
diferencias frente a otros estudios,
particularmente en cuanto a la magnitud del
impacto de la estrategia. Mientras que
algunas investigaciones reportan efectos mas
fuertes, en este caso los resultados, aunque
positivos, muestran variaciones que
requieren un analisis cuidadoso. Una posible
explicacion de estas diferencias se encuentra
en las condiciones especificas de aplicacion
del método, tales como el tiempo que durd, el
nivel de familiaridad de los estudiantes con
este enfoque y el interés previo por la
materia.

En este sentido, es necesario sefialar
que aplicar estrategias nuevas no garantiza
resultados exitosos de forma automatica. Su
efectividad depende de diversos factores,
entre los que destacan wuna buena
planificacién, la relacion de las actividades
con los objetivos de aprendizaje y su
adecuada adaptaciéon al entorno. Por
ejemplo, una idea mal ejecutada puede
generar confusion en los estudiantes y
afectar su desempeno escolar, asi como una
implementacion teéricamente correcta en un
entorno desfavorable puede limitar los
resultados obtenidos.

Otro aspecto importante que surge de
los datos es la relacion entre la estrategia
educativa y el desarrollo del aprendizaje
significativo. Los resultados indican que los
estudiantes no solo comprendieron los
conceptos ensefiados, sino que también
establecieron conexiones con lo que ya
sabian. Este proceso es indispensable para
consolidar el aprendizaje, puesto que
permite integrar la nueva informacién en la
mente del alumno. La evidencia sugiere que
la metodologia aplicada facilit6 este proceso,
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siendo uno de los aportes centrales de la
investigacion.

Estaidea se fortalece al considerar los
aportes de investigadores como Moreira
(2012), quien senala que el conocimiento
humano no se transmite de forma directa,
sino que es construido activamente por la
persona que aprende. Para que el
aprendizaje perdure y no se olvide después
de una evaluacion, el alumno necesita darle
sentidko a la nueva informacion
relacionandola con sus experiencias previas.
Las actividades practicas y dinamicas de las
intervenciones  proporcionaron a los
estudiantes un escenario donde la teoria tuvo
utilidad practica, facilitando asi la
construccion profunda y duradera del
conocimiento.

En este sentido, los hallazgos de la
presente investigacion coinciden con lo
planteado por Ortiz-Colon et al., (2018),
quienes senalan que la gamificacion
promueve una actitud positiva hacia el
aprendizaje y una mayor disposicion a
participar activamente en las actividades
académicas. Esta coincidencia refuerza la
idea de que el componente lidico no acttia de
forma aislada, sino que se complementa con
procesos motivacionales mas amplios que
afectan directamente en la forma en que el
estudiante se relaciona con el conocimiento.
De este modo, la participacién durante las
intervenciones no solo respondi6 al atractivo
momentaneo de las actividades, sino a una
transformaciéon profunda en la disposicion
de los estudiantes frente a la asignatura,
como sugieren los estudios sobre el tema.

Al contrastar estos resultados con
antecedentes en el mismo contexto, se
encuentra una coincidencia relevante con el
estudio de Marin (2024), realizado también
en el Gimnasio Moderno Summerhill, en el

cual se identific6 que una mayor motivaciéon
en los estudiantes se traduce en un
aprendizaje mas satisfactorio y en un mejor
rendimiento académico. Esta similitud
resulta significativa, pues sugiere que, mas
alla de la estrategia especifica empleada, la
motivacion constituye un factor
determinante y transversal en los procesos
de aprendizaje de los estudiantes del colegio,
independientemente del area de
conocimiento abordada. Asi, los resultados
no solo se explican por las particularidades
de la gamificacion aplicada a la Quimica, sino
que se enmarcan dentro de una tendencia
institucional méas amplia, donde las
condiciones motivacionales del estudiante
juegan un papel central en su desempeio
académico.

Aunque los Estandares Basicos de
Competencias (MEN, 2006) y los Derechos
Basicos de Aprendizaje (MEN, 2016) ubican
los temas de mezclas, métodos de separacion
y pH principalmente en los grados octavo y
noveno, la eleccion del grado décimo
respondi6 a una decision pedagogica y
metodologica. Los referentes curriculares del
MEN (2016) orientan el desarrollo
progresivo de las competencias cientificas,
pero permiten que las instituciones retomen
y fortalezcan estos aprendizajes en grados
posteriores de acuerdo con su planeaci6on
académica y las necesidades de los
estudiantes.

Se consider6 que los estudiantes de
grado décimo ya contaban con
conocimientos  previos  sobre  estos
contenidos, adquiridos durante su formaciéon
en afnos anteriores. Esto permiti6 que la
investigacion no se centrara en la ensefianza
de conceptos nuevos, sino en analizar como
la gamificacion favorecia el fortalecimiento,
la aplicacién y la consolidacion de esos
aprendizajes. De esta manera, fue posible
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evaluar con mayor precision la influencia de
la  estrategia sobre el aprendizaje
significativo, la motivacion y la participacion
de los estudiantes, objetivos centrales de la
presente investigacion.

Asimismo, es importante mencionar
que el aprendizaje profundo no ocurre de
manera espontanea, sino que requiere de
condiciones que lo favorezcan. Entre estas se
encuentran la relevancia de los temas, la
claridad en su explicacion y la posibilidad de
aplicarlos en la vida real. En el presente
estudio, la estrategia implementada incluy6
estos elementos, lo que explica en gran
medida los resultados favorables. Sin
embargo, es necesario reconocer que dichos
factores no actian por separado, sino que
interactian formando un proceso que debe
analizarse de forma completa.

En relacion con lo anterior, los
resultados también muestran el rol
fundamental del docente en la
implementacion de métodos innovadores. El
profesor deja de ser un transmisor de
informacién y busca guiar a los estudiantes
para facilitar la relacion entre estos y su
conocimiento. Por lo tanto, la capacidad del
docente para planificar, ejecutar y evaluar la
estrategia es decisiva para su éxito. Esto
exige no solo dominar los temas, sino
también comprender claramente los
procesos de aprendizaje y las caracteristicas
del entorno escolar.

A partir de lo expuesto, es necesario
abordar las limitaciones del estudio, puesto
que es un ejercicio indispensable para poner
los resultados en contexto y evitar
conclusiones erroneas o exageradas.

La primera limitacion importante
corresponde al tamano de la muestra. Al
tratarse de un grupo reducido, no es posible
asegurar que los hallazgos apliquen de igual

forma a poblaciones mas grandes. Si bien los
resultados son sélidos en el grupo analizado,
en otros contextos educativos podrian darse
variaciones derivadas de diferencias
econdmicas, disponibilidad de recursos
practicos o las practicas institucionales.

Del mismo modo, el tiempo de
intervencion representa una limitacion a
considerar. Dado que el periodo de
implementacion fue corto, no es posible
determinar con seguridad si los efectos
observados se mantendran a largo plazo. Es
posible que el aumento en la motivacion se
deba, en parte, a la novedad de la actividad,
la cual tiende a disminuir con el tiempo. Por
esta razon, se requiere realizar estudios mas
largos para evaluar cuanto duran realmente
los beneficios identificados.

Otra limitacién es la dificultad para
controlar factores externos que pueden
alterar los resultados. Elementos como el
apoyo familiar, la carga de tareas o las
condiciones emocionales del estudiante
influyen directamente en su desempefio y en
como perciben la estrategia. Aunque se
intent6 mantener condiciones similares
durante la fase practica, es importante saber
que el entorno escolar es un sistema
complejo con muchas variables dificiles de
separar por completo.

A pesar de estas limitaciones, la
investigacion ofrece aportes importantes al
campo educativo. En primer lugar, entrega
evidencia practica sobre la efectividad de
estrategias innovadoras en aulas reales, lo
que justifica la necesidad de actualizar las
formas tradicionales de ensefianza. Esto es
especialmente importante frente al reto
actual de adaptar los sistemas educativos a
nuevas formas de aprendizaje.

En segundo lugar, el estudio aporta
una vision adaptada al entorno, facilitando la
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comprension de cémo las caracteristicas de
la escuela determinan el desarrollo y el
impacto de un método. Este enfoque es muy
atil, pues ayuda a evitar la generalizacion de
los resultados sin considerar el contexto, lo
cual suele limitar su aplicacién practica.

Un aporte adicional es la
identificacion de factores clave para aplicar
la estrategia correctamente. Entre ellos
destacan la organizacion de las clases, la
coherencia entre las actividades y las metas
de aprendizaje, y el papel del docente como
guia. Estos elementos respaldan los
resultados de este trabajo y sirven como
referencia para disenar futuras
intervenciones.

En cuanto a las implicaciones
practicas, los resultados sugieren que
integrar la innovaciéon en el aula tiene un
gran potencial para mejorar la calidad de la
educacién. Sin embargo, es indispensable
que estas estrategias se utilicen de manera
reflexiva y constante. Para lograrlo, es
necesario brindar espacios de formaciéon que
permitan a los docentes disefar e incorporar
estas herramientas de forma organizada.

Por su parte, las instituciones
educativas tienen un rol determinante, ya
que son responsables de crear un ambiente
adecuado para la innovacién. Esto implica
entregar los recursos necesarios y fomentar
una cultura que valore experimentar nuevas
metodologias y buscar la mejora continua.
Bajo esta idea, los hallazgos de 1la
investigacion son un recurso valioso para que
los directivos tomen decisiones enfocadas en
fortalecer el &mbito académico.

El estudio desarrollado permite
afirmar que los resultados obtenidos deben
interpretarse como parte de un proceso con
multiples factores, evitando leer los datos de
forma aislada. Adoptar esta mirada amplia es

necesaria para avanzar hacia una propuesta
educativa util, basada en el aprendizaje
significativo y acorde a las exigencias del
entorno actual.

CONCLUSIONES

La implementacion de la
gamificacion como metodologia activa,
estructurada a través de actividades
practicas de laboratorio y retos fisicos,
demostro tener una influencia positiva en el
aprendizaje y la motivacion de los
estudiantes. Al contrastar estos resultados
con la ensenanza tradicional, se evidencia
que el aprendizaje significativo se ve
directamente  favorecido  cuando el
estudiante asume wun rol activo y
protagoénico, alejandose de la recepcion
pasiva de informacion.

En cuanto al rendimiento académico
y la asimilacion de conceptos, el enfoque
gamificado facilit6 una notable comprension
en la clasificacion de mezclas y en la
identificacion del pH de diversas sustancias
mediante la experimentacion directa. La
inmediatez de la retroalimentacién y la
dindmica de competencia permitieron que
los estudiantes relacionaran la teoria con la
practica de manera efectiva. No obstante, el
estudio también concluye que la asimilacion
de procesos mas complejos, como la correcta
justificacion y eleccion de los métodos de
separacion de mezclas, sigue representando
un desafio cognitivo. Esto indica que, si bien
la gamificacion aumenta la participacion, los
conceptos de mayor abstraccidon requieren
un mayor acompanamiento y un disefio
pedagodgico que refuerce continuamente
estas competencias.

Por otro lado, el nivel de satisfaccion
y el interés de los estudiantes aumentaron de
forma  significativa. Las  actividades
enfocadas en la experimentacién en
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contextos reales promovieron la autonomia,
la toma de decisiones en grupo y la
motivacion. Al dejar de lado dindmicas
superficiales y centrarse en el trabajo
colaborativo frente a situaciones concretas,
los estudiantes lograron aplicar sus
conocimientos a contextos cercanos a su
realidad.

Finalmente, se reconoce que la
gamificacion mejora significativamente el
desempeiio y la disposicion hacia la Quimica
en comparacion con los métodos
tradicionales. Para que esta metodologia sea
verdaderamente transformadora, no debe
limitarse a ser un elemento simplemente
recreativo, sino consolidarse como un disefio
pedagobgico riguroso donde el docente acttia
como mediador y guia. Los hallazgos
reafirman la necesidad de integrar
metodologias activas y experimentales en el
aula para formar estudiantes capaces de
comprender, analizar y transformar su
entorno a través del conocimiento cientifico.
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Gamificacion y motivacion: una
estrategia activa para la ensefianza de
mezclas y separacion de sustancias en

Quimica de grado 10°.

Miguel Leonardo Isaza Delgado

Gimnasio Moderno Summerhill
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EVIDENCIAS

Primera intervencion
Encuesta, conocimientos previos.

1. Comprendo qué es una mezcla homogénea.

O )
O —) O 4 O
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acuerdo
desacuerdo

2. Comprendo qué es una mezcla heterogénea.

Fan? )
O O O @ O
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acverdo
desacverdo
3. Puedo diferenciar entre distintos métodos de separacion de mezclas.
B s
O O 2 O O
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
on de acuerdo
desacuerdo
4. Entiendo por qué algunas sustancias se separan al mezclarse.
e O e
O A S A ‘.
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acuerdo
desacuordo
5. Comprendo qué significa el pH de una sustancia.
) Y g5 )
O— =7 9 \ @
Muy En desacuerdo Neutro Oe acuerdo Muy
en de acuerdo
desacuerdgo
Encuesta, conocimientos previos.
1. Comprendo qué es una mezcla homogénea.
) ey
O O - O =
Muy £n desacuerdo Neutro Ce acuerdo Muy
an de acuerdo
desacuerdo
2. Comprendo qué es una mezcla heterogénea.
" P oy
O O @ O O
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acuerdo
desycuerdo
3. Puedo diferenciar entre distintos métodos de separacion de mezclas.
oy B "
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acuerdo
desacuerdo
4. Entiendo por qué algunas sustancias se separan al mezclarse.
" I et
O 1\ g 9 L
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
an de acuerdo
desacuerdo
5. Comprendo qué significa el pH de una sustancia.
e e e
O A\ A\ A\ -
Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de acverdo
desacuerde
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6. Me siento seguro/a al explicar temas de quimica relacionados con mezclas.

o, O g O O

My En desacuerdo Neutro D acuverdo Muy
L4 de acuerdo
desacuerde

7. Me intcresa aprender mas sobre quimica.

O —tk O- ® O

Muy En desacueide Neutro De acuerdo Muy
on ae acueran
desacue oo

8. Las clases de quimica me resultan interesantes.

O O- O & O

Vuy En desacuerdo Neutro Oe acuerdo Muy
on 0 ACuetdo
desacuedo

9. Me motivan las actividades practicas en clase.

o, O O @ O

Vuy En gesacuerdo Neuro De acuerdo Muy
o Oe At uerdo
dRRACURTEO

10. Creo que puedo aplicar lo aprendido en quimica en situaciones de la vida cotidiana.

o O * -O o)

Muy En desacuerdo Neutro De acuerdo Muy
en de scuerdo
desacueao

Segunda intervencion
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< Qué método de separacion usarias para separar
la arena de una mezcla de arena y agua?

L

A Tamizado B Filtracion

C  Decantacion 0 Evaporacion

Cuarta intervenciéon

Encuesta final.

I. Las actividades précticas en ¢l laboratorio me ayudaron a entender con claridad la diferencia entre
mezclas homogéneas y heterogéneas.

O O O e ®

M

Lo

Comprendo como y cuando se deben aplicar los diferentes métodos fisicos de separacion de mezclas
(como la filtracion o la decantacion),
O ) .

3. Sé como utilizar e interpretar la escala de pH para identificar si una sustancia es dcida, basica o neutra.

o O O e O

>

Comprendo que la separacion de los componentes visibles de una mezcla no siempre significa que el
agua esté completamente limpia o pura.

O O O ® O
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5. Realizar experimentos e intervenciones practicas facilité mi aprendizaje de la quimica en comparacion
con las clases tedricas tradicionales.

O O O * —0O

My £n desacusido Neutro De acuerso Muy
o 00 ACUeTDo
desaCuerdo

6. El trabajo en equipo durante estas sesiones me permitio colaborar de manera organizada y eficiente con
mis companeros.

¥ . ok s
Muy £n Qesacuardo Neutro Dw acuerto Muy
= ae scubrdo
desuc uergy
7. Las actividades realizadas en clase lograron despertar mi interés y curiosidad por los temas cientificos.
oy )
O G & O O
Muy En cesatwerdo Neutro De acuerda Muy
en ae acue 0
desacusdo

8. Las actividades practicas que realizamos a lo largo del proyecto hicieron que los conceptos de la
quimica fueran mas interesantes y faciles de asimilar.

O~ O O L O

Vuy £n oesacueido Neutro De acueroo Muy
o de scuerdo
desacuerdo

9. Considero que este tipo de laboratorios practicos me ayudan a desarrollar un pensamiento mas critico
frente a los temas cientificos.

O- O O - 3 -0

Muy En desacusrdo Neutro De scuevdo Moy
o, @¢ scuerdo
desacuside

10. Me gustaria que se sigan realizando este tipo de proyectos y laboratorios pricticos en las clases de
ciencias del colegio.

O O O— ° e

Muy £n gesacuerdo Neutro De acuerdo My
o B0 Acue o
Sesacuetoa
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DIAGNOSTICO AMBIENTAL DEL HUMEDAL

Intervencion 4

Entrada de la Muestra Estacién de Separacion
DATOS DEL PROBLEMA RUTA DE SEPARACION
Post-It - Datos Fisicos: 1° Método aplicado:
aud ‘}urblCI d&l 7\u.b, G\\\.gm’ﬁ

plashicos Flofantes
Scdme/\*o's pesadcs.

Justificacion

EM ailede o ™ eh\&;
w o™ 3 povev \ny Q\\Q\\\Q

B st qandm 8 \aud.

2" Método aplicado:
Post-it - Datos Quimicos:

Indicador 0

CCL)F rOJO if‘,-‘llenx)

Q\\\'\Mmso

Justificacsan

0 ) €L Ofe™ W Ya\n
i 3 kin\\\h%h

 Veredictos.
ANALISIS FINAL
(La separacion fisica resoivio el pH?

M, pwln Qv AR

ol o tubo g lo
M(\“' Qb\m '\Jo\llb o
vy bn Oh oeulis.

Posible Impacto en el ecosistema:
pdudhoanlc, @\o Qo
wio  ofettacds widell Gow
\a Qb\n.b DO, Buta
whe g s ok &

L B

& Qué tratamiento adicional requiere?

Mae 4y Quiatyson 2\

oyindo U&\)\&\\m\ en (o 0,‘&
RO S docn | vealisi
un QW\U‘ QQ‘!Q \lo\“.‘\b

ROtk

E 4 w §
PH ) 3 6;::?}“)‘\]\\&\ Q\ Qat Q‘QQ \\” h\ﬁ.
Resultado del agua:
Agye (nqs, o Wavdim
Contexto: ) km\%\\m.
Muestra recolectada en
la zona de descarga del
Humedal.
CONCLUSION DEL EQUIPO

Qu Jave Dodws ooy ayvo wLalle furoie 1 (0w walea

Ve oo,
Utliaends 2\ odteds gt &

aw Qrovcen el slodn Yurkys .

.QQA k)Mt 0 @\ b\\\)h(\o’l\‘ UTATEN Q)“‘?'\ \\\Q)g [N \Q QQE(\\J.)\(\'I\ o
Qf)\\&ml (¥inra

elivor loy waduss gpcey &8 Cltveed, Y 9t viaiet
»\\I»-,oa: F \(;’\'.VQ: r'\Q\ (Q“"KOWM &&)0(\\& e 0\%.‘“
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Nota. La figura muestra como la
gamificacién se sustenta en un equilibrio
entre el componente emocion a

interaccion socinhy la logica del rete Fuente:

2 020L 75 5 uiner

Asimismo, la implementacion de
sistemas de puntos, niveles o insignias sirve
como un método eficaz para promover la
autorregulacion  del  aprendizaje  al
permitirles a los estudiantes visualizar su
progreso y establecer metas que refuerzan su
autonomia. Este tipo de estrategias coincide
con los planteamientos de Deci y Ryan
(2000) en la Teoria de la Autodeterminacion,
la cual sostiene que la motivacion intrinseca
se potencia cuando el individuo experimenta
autonomia, competencia y relacion con
otros. En este sentido, la gamificacion, al
ofrecer tareas desafiantes, libertad para
tomar decisiones y espacios de colaboracion,
fortalece esos tres pilares motivacionales y
genera aprendizajes mas duraderos.

Otro aspecto esencial en las
dinamicas de juego es la retroalimentacion
inmediata, que permite al estudiante
identificar errores y corregirlos de forma
autonoma. Esta caracteristica contribuye a
que el proceso de aprendizaje se enfoque no
solo en los resultados finales, sino también
en la mejora continua. De este modo, el error

deja de verse como un fracaso para
convertirse en una oportunidad de
crecimiento. Lee y Hammer (2014) destacan
que el éxito de la gamificacion radica
precisamente en su capacidad para
transformar los errores en oportunidades de
aprendizaje, fomentando la resiliencia y el
pensamiento reflexivo.

Asimismo, la gamificacion se vincula
con el aprendizaje significativo al propiciar
un entorno donde el conocimiento se
construye a partir de la interaccion entre el
nuevo contenido y los conocimientos previos
del estudiante. Para que este proceso ocurra,
deben cumplirse dos condiciones: la
significatividad légica del material y la
disposiciéMgica para aprender. Seglin
Moreira( (2012), 'ambas dimensiones se
integran cuanyo el estudiante percibe
coherencia en Ips contenidos y se siente

motivado para gelacionarlos con su propia
experiencia.

VI‘O‘A Perou2 e

Diversos estudios respaldan que la
gamificacion incrementa la retencion del
conocimiento y la motivacion a largo plazo.
Por ello, no debe verse como una moda
pedagogica, sino como una metodologia con
fundamento  tedrico que  promueve
aprendizajes profundos y sostenibles. En el
caso de la ensenanza de la Quimica, su
aplicacion adquiere especial relevancia, pues
favorece la comprension de los fenémenos
naturales desde una perspectiva
contextualizada. Como afirma Zalts (2007),
ensefiar Quimica implica formar ciudadanos
capaces de comprender y aplicar la ciencia en
la vida cotidiana. En consecuencia, la
gamificacién transforma la manera en que
los estudiantes se relacionan con el
conocimiento, convirtiendo la curiosidad y el
desafio en motores del aprendizaje
significativo.

14
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TAo{ulQ (I\J )

(Qw-«gl‘ Q\
(A-d/ ol
(oM

38



métodos adicionales como Ia destilacion y la
centrifugacion.

En relacion con el pH, los estudiantes
sehalaron que los métodos fisicos de
separacibn no modifican del todo esta
propiedad e indicaron la necesidad de otros

Como se evidencia en la figura 10, los
estudiantes establecieron relaciones entre la
contaminacion del agua y sus efectos en el
ccosistema, indicando afectaciones a los
seres  vivos del humedal. Ademis,
propusieron acciones como la recoleceion de
residuos y el control constante del estado del

procesos para su tratamiento.

Figura 10

agua.

Respuestas actwadad "Decconlammar cl humedal”.
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siendo uno de los aportes centrales de la
investigacion.

Esta idea se fortalece al considerar los
aportes de investigadores como Moreira
(2012), quien senala que el conocimiento
humano no se transmite de forma directa,
sino que es construido activamente por la
persona que aprende. Para que el
aprendizaje perdure y no se olvide después
de una evaluacion, el alumno necesita darle
sentido a la nueva  informacion
relaciondndola con sus experiencias previas.
Las actividades practicas y dindmicas de las
intervenciones  proporcionaron a  los
estudiantes un escenario donde la teoria tuvo
utilidad  prictica, facilitando asi la
construccién profunda y duradera del
conocimiento.

En este sentido, los hallazgos de la
presente investigacion coinciden con lo
planteado por Ortiz-Colén et al., (2018),
quienes senalan que la gamificacion
promueve una actitud positiva hacia el
aprendizaje y una mayor disposicion a
participar activamente en las actividades
académicas, Esta coincidencia refuerza la
idea de que el componente lidico no actia de
forma aislada, sino que se complementa con
procesos motivacionales mds amplios que
afectan directamente en la forma en que el
estudiante se relaciona con el conocimiento.
De este modo, la participacién durante las
intervenciones no solo respondi6 al atractivo
momentaneo de las actividades, sino a una
transformacion profunda en la disposicion
de los estudiantes frente a la asignatura,
como sugieren los estudios sobre el tema.

Al contrastar estos resultados con
antecedentes en el mismo contexto, se
encuentra u fmeidencia relevante con el
estudio 4), realizado también
en el Gimnasio Moderno Summerhill, en el

AR

U cx?'»“"‘]" de
este qutel

cual se identificé que una mayor motivacion
en los estudiantes se traduce en un
aprendizaje mas satisfactorio y en un mejor
rendimiento académico. Esta similitud
resulta significativa, pues sugiere que, mas
alla de la estrategia especifica empleada, la
motivacion constituye un factor
determinante y transversal en los procesos
de aprendizaje de los estudiantes del colegio,
independientemente  del area  de
conocimiento abordada. Asi, los resultados
no solo se explican por las particularidades
de la gamificacion aplicada a la Quimica, sino
que se enmarcan dentro de una tendencia
institucional mas amplia, donde las
condiciones motivacionales del estudiante
juegan un papel central en su desempeno
académico.

Aunque los Estandares Bisicos de
Competencias (MEN, 2006) y los Derechos
Basicos de Aprendizaje (MEN, 2016) ubican
los temas de mezclas, métodos de separacion
y pH principalmente en los grados octavo y
noveno, la eleccion del grado décimo
respondi® a una decision pedagogica y
metodologica. Los referentes curriculares del
MEN (2016) orientan el desarrollo
progresivo de las competencias cientificas,
pero permiten que las instituciones retomen
y fortalezcan estos aprendizajes en grados
posteriores de acuerdo con su planeacion
académica y las necesidades de los
estudiantes.

Se considerd que los estudiantes de
grado décimo ya  contaban  con
conocimientos  previos  sobre  estos
contenidos, adquiridos durante su formacion
en anos anteriores. Esto permitio que la
investigacién no se centrara en la ensefianza
de conceptos nuevos, sino en analizar cémo
la gamificacion favorecia el fortalecimiento,
la aplicacion y la consolidacion de esos
aprendizajes. De esta manera, fue posible
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contextos reales promovieron la autonomia,
la toma de decisiones en grupo y la
motivacion. Al dejar de lado dindmicas
superficiales v centrarse en el trabajo
colaborativo frente a situaciones concretas,
los estudiantes lograron aplicar sus
conocimientos a contextos cercanos a su
realidad.

Finalmente, se reconoce que la
gamificaciobn mejora significativamente el
desempefio y la disposicion hacia la Quimica
en comparacibon con los métodos
tradicionales. Para que esta metodologia sea
verdaderamente transformadora, no debe
limitarse a ser un elemento simplemente
recreativo, sino consolidarse como un disefo
pedagogico riguroso donde el docente actia
como mediador y guia. Los hallazgos
reafirman la necesidad de integrar
metodologias activas y experimentales en el
aula para formar estudiantes capaces de
comprender, analizar y transformar su
entorno a través del conocimiento cientifico.
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