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Resumen

La presente investigacion presenta la implementacién de un curso de quimica orgénica
gamificado e implementado a través de la plataforma Moodle., la finalidad es fortalecer la
motivacion y el aprendizaje significativo. La propuesta integrO recompensas Virtuales
(Carbocoins), insignias y actividades divididas en niveles, combinando trabajo sincrénico y
asincronico. Los resultados evidencian altos desempefios en tareas reflexivas y practicas y algunas
oportunidades de mejora en evaluaciones automaticas. La gamificacion permitio el favorecimiento
de la motivacion, logrando que los aprendizajes sean conectados con la vida cotidiana. En sintesis,
la gamificacién aplicada de manera planificada es una herramienta eficaz y replicable para innovar

la ensefianza de la quimica.

Palabras clave: gamificacion, Moodle, quimica organica, aprendizaje.
Abstract

This research presents the implementation of a gamified organic chemistry course on the
Moodle platform, which aims to strengthen motivation and meaningful learning. The proposal
integrated virtual rewards (Carbocoins), badges, and activities divided into levels, combining
synchronous and asynchronous work. The results show high performance in reflective and practical
tasks and some opportunities for improvement in automatic assessments. Gamification promoted
motivation, connecting learning to everyday life. In summary, gamification applied in a planned
manner is an effective and replicable tool for innovating chemistry teaching.

Keywords: gamification, Moodle, organic chemistry, learning

1 Introduccion

El ministerio de educacion nacional y en el contexto del marco del desarrollo social insta
en la mejora de la calidad de la educacion a traves de distintos pilares para el buen desarrollo de la
misma. Mediante el articulo 81033 plantea los estandares basicos de competencia en ciencias

naturales y sociales, cuyo reto o desafio es formar en ciencias.
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La gamificacion si bien es cierto, durante el paso de los afios con ayuda de la tecnologia
brinda a los docentes la capacidad motivacional en sus estudiantes y de forma transversal
contribuye a que la adquisicion de conocimiento sea dptima. El area de ciencias naturales en la
media vocacional procura que el estudiante sea un ser competente para la sociedad, aproximandose
a su vez, al conocimiento como un cientifico de forma natural. Sin embargo, muchas de las
tematicas en el aula tienden a ser de una complejidad superior incidiendo de manera negativa en el
rendimiento académico de los estudiantes. Adicionalmente, en el caso puntual de la quimica
orgénica representa un reto para docentes y estudiante, generando contenidos abstractos,
estructurados y reglas que generan dificultades y desmotivaciones. Por ello es indispensable
generar estrategias didacticas que implementen metodologias activas que promuevan el
aprendizaje significativo. Gomez et al (2018)

En ese sentido, el proyecto pedagdgico es una propuesta metodoldgica que permite reunir
los objetivos de las unidades de aprendizaje en un periodo de tiempo para la solucién de un
problema, estableciendo unos indicadores alcanzables por los estudiantes, y que a su vez incentivan
el desarrollo de distintas destrezas del pensamiento, abriendo nuevas oportunidades para impulsar
orientaciones innovadoras de ensefianza (Forero et al., 2002; Quiroga, 2012; Benitez y Garcia,
2013).

La implementacion de un proyecto pedagogico en la materia de quimica perteneciente al
area de ciencias naturales, proporciona el desarrollo de habilidades en los estudiantes, asi como,
un aprendizaje mas profundo y significativo, adoptando una mejora en la actitud y disposicion con
participaciones de forma asertiva y mejora en el rendimiento académico, de tal manera que, al
involucrar proyectos pedagégicos de la mano con la gamificacion potenciaremos el dominio de
tematicas y obtendremos 6ptimos resultados.

Los proyectos pedagdgicos se consideran como una estrategia de la planificacion e
instruccion valida para reorientar la practica pedagdgica en sus diferentes componentes,
implicando un cambio de paradigma a partir de principios orientadores hacia una préactica
constructiva e integral capaz de transformar al individuo (Rodriguez et al 2010).

El presente proyecto se desarrolla en el contexto de una institucién educativa de caracter
privada en la media académica, donde, durante la tltima década se ha identificado una problematica
en la aprehension de conocimientos referentes a la temaética de la quimica organica, la falta de

motivacidn y el desinterés se visualizan a través de la actitud frente a la clase, participacion escasa
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y en algunos casos nula y la mecanizacion de procesos en lugar del uso del razonamiento y la
comprension que le dan paso al pensamiento critico. La problematica se concentra en rendimientos
bajos - béasicos en los estudiantes de 11° frente a los contenidos de quimica orgéanica; dicho
fendmeno se ha identificado especialmente durante el segundo semestre del afio cuando se da el
desarrollo de contenidos complejos.

Ante el panorama anteriormente descrito, surge la necesidad de reestructurar la experiencia
del aprendizaje mediante distintas propuestas que busquen e incite participacion activa,
compromiso de cara a la sistematizacion de experiencias y apropiacion neta del conocimiento,
siendo asi la gamificacion como una estrategia pertinente a las dinamicas del entorno, involucrando
la tecnologia al proceso de ensefianza y aprendizaje.

Gamificar el curso de quimica organica de la media vocacional implica ir de la mano con
la malla curricular de la institucion y la estrategia para que el estudiante se desenvuelva en un
contexto comodo para €l, incorporando disefio de juegos, adaptando niveles, recompensas entre
otras, con el fin de motivar creando ambientes desafiantes y significativos. Asi mismo, el proyecto
pedagdgico responde a las demandas del mercado educativo basado en competencias ya que no
solo permite el desarrollo de habilidades cientificas, sino que también apunta a las competencias
evaluadas en las pruebas saber: indagacion, uso comprensivo del conocimiento cientifico y
explicacion de fendmenos.

En todo este escenario la gamificacion emerge como una estrategia didactica capaz de
transformar los procesos de ensefianza - aprendizaje. Al incluir dinamicas que son propias de
juegos - niveles, insignias, monedas virtuales - se logra que el estudiante pueda cumplir un papel
protagonico lo cual incrementa su motivacion y favorece su autonomia. (Kapp et al 2012)

El implementar el proyecto pedagdgico bajo la herramienta de Moodle con un enfoque
gamificado busca que el conocimiento que el estudiante adquiere sea significativo para su quehacer
diario. El proporcionar un cambio de actitud hacia la quimica orgénica brinda un sinnimero de
herramientas que puede aplicar en la vida diaria., de ese modo, no solo se fortalece el aprendizaje
de la tematica, sino que permite que el individuo pueda tener un desarrollo integral formado como
una persona critica, reflexiva y comprometida con su entorno. De esta manera la investigacion
aporta una propuesta innovadora que busca superar dificultades en la ensefianza de la quimica
organica, posicionando la gamificacion como un poderoso recurso pedagdgico que estimula

aprendizajes duraderos y significativos.
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2 Metodologia

2.1 Enfoque de la investigacion

La presente investigacion se enmarca en un enfoque mixto ya que va de la mano con
comprender las percepciones de los estudiantes frente al uso de Moodle sobre el aprendizaje de la
quimica organica y a la vez medir los efectos de esta estrategia gamificada en variables como la

motivacion y el rendimiento académico.

2.2 Tipo y disefio de investigacion
El estudio se desenvuelve en un disefio cuasiexperimental con pretest y postest sin grupo
de control, ya que se evaluara el rendimiento del estudiante antes y después de realizar el curso en

Moodle para determinar cambios en el estudiante a nivel académico y motivacional.

2.3 Contexto y poblacion

Se llevara a cabo en la asignatura de quimica de grado undécimo de una institucion
educativa de caracter privado ubicada en la ciudad de Barranquilla. La muestra esta conformada
por un grupo de 13 estudiantes, seleccionados de manera aleatoria.

2.4 Disefio de la estrategia gamificada

El curso de quimica organica fue disefiado con base en una estructura gamificada siguiendo
la malla curricular de la institucidn, el cual contaba con una organizacion en niveles que guian el
aprendizaje progresivamente. Cada vez que el estudiante avanzaba frente al proyecto contaba con
insignias. Al finalizar el curso los estudiantes que hayan realizado el curso completo con una

calificacion de 100 se les otorga la insignia: Explorador Elite.

2.4.1 Metodologia del curso

En la seccion de bienvenida al curso los estudiantes encontraban una breve descripcion
motivadora, acompafiada de una imagen que representaba las reglas basicas de participacion.
Asimismo, dentro de la plataforma LMS se disponia de una pagina introductoria donde se explicaba

la metodologia del curso, duracion y la modalidad hibrida (presencial y virtual), asi cdmo, las
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herramientas de gamificacion que los estudiantes utilizarian a lo largo de las unidades. EI primer
acercamiento buscé orientar a los estudiantes hacia la experiencia formativa.

El nivel 0 denominado “Mision Inicial” estaba conformado por 3 actividades disefiadas para
que los estudiantes introdujesen la tematica de la quimica organica: una lectura titulada “;Qué es
la quimica organica?” realizada en compaiiia del docente durante la jornada escolar, asimismo, se
proponia un juego interactivo titulado “;Lo aprendiste?” el cual fue un cuestionario de validacion
sencillo elaborado por la plataforma Educaplay, que permitia reforzar los conceptos de la lectura.
Finalmente, se desarrollaba el foro “La quimica organica en mi vida”, donde cada estudiante debia
iniciar una discusion respondiendo la pregunta orientadora del docente e intervenir con comentarios
hacia sus comparieros.

En el nivel 1, denominado “Mision carbono”™, los estudiantes profundizan en la estructura
y las propiedades del carbono; la primera actividad surge de la lectura en formato PDF sobre
hibridacion y geometria molecular. Posteriormente, se utilizaba el simulador PhET para recrear
geometrias moleculares trabajados en sesiones sincrénicas. Como actividad final, los estudiantes
debian realizar una tarea que consistia en la formulacion y descripcién de hidrocarburos y
entregarlo en formato digital.

En el nivel 2, “Mision identidad: nomenclatura y clasificacion” presentaba dos actividades
principales. La primera ofrecia una guia practica sobre la nomenclatura segin la IUPAC
acompafiada de un video explicativo. En segundo lugar, los estudiantes debian responder un
cuestionario compuesto por 5 preguntas de seleccion multiple Unica respuesta, el cual ofrece
retroalimentacion automatica, ademas de generar la calificacion correspondiente.

Finalmente, el nivel 3, “Mision vida: quimica organica y salud” se centraba en la relacién
entre los compuestos organicos y el cuerpo humano, dicha seccion incluia tres actividades. La
primera correspondia a una lectura breve sobre los compuestos organicos presentes en el
organismo. La segunda una tarea individual en la que el estudiante debia formular y nombrar los
hidrocarburos y la tercera consistia en un cuestionario de emparejamiento de quimica organica y

salud, disefiado para reforzar los contenidos.

2.4.2 Tienda de recompensas: Carbocoins
Dentro de la metodologia del curso de quimica organica gamificado en Moodle se incorporo

el sistema de recompensas virtuales cuya moneda son los Carbocoins, el cual de manera simbolica
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los estudiantes podian ganar al superar retos, completar actividades y participar activamente dentro
del curso. Dicho recurso se incorpor6 con el objetivo de fomentar la motivacion y promover un
compromiso en las actividades propuestas en el curso generando la experiencia de una forma mas
atractiva con los referentes de videojuegos educativos.

La tienda de recompensas fue un espacio habilitado en una seccion de Moodle donde los
estudiantes podian canjear los Carbocoins acumulados por beneficios por medio de un enlace que
los enviaba automaticamente a un formulario de Google en el cual debian digitar los datos y canjear

los beneficios pedagdgicos previamente establecidas, dispuesto segun lo expresado en la tabla 1.

;—sf;;;ensas en moneda virtual (Carbocoins) adquiridas por estudiantes.
Accién Recompensa
Completar una actividad +10 Carbocoins
Obtener una insignia de nivel +20 Carbocoins
Participar en foros o debates +5 Carbocoins
Superar un reto especial +15 Carbocoins
Entregar tareas a tiempo +10 Carbocoins

* Los estudiantes obtenian recompensas al terminar cada accion.

La dindmica de la tienda de recompensas busco transformar el esfuerzo académico en una
experiencia de aprendizaje que fuera significativa para el estudiante cuyos logros se vieran
reflejados en recompensas tangibles dentro del entorno educativo, de tal manera, que el estudiante

al realizar acciones pudiera obtener las recompensas posibles descritas en la tabla 2.
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Tabla 2

Canje detallado de recompensas y valor de moneda virtual (Carbocoins)

Recompensa

Pista extra

Entrega extensa

Equipo personalizado

Carta repeticion

Estrella de la semana

Caja Misteriosa

Dia sin tarea

Valor

15 monedas

20 monedas

10 monedas

25 monedas

30 monedas

20 monedas

40 monedas

Descripcion
Recibe una pista o ayuda personalizada en un quiz

0 actividad

Amplia el plazo de entrega en una tarea (hasta 48
hrs)

Elige con quién trabajar en la proxima actividad
grupal

Repite una actividad para mejorar tu nota

Tu foto o avatar aparecerd destacado/a como
explorador del mes

Gana una sorpresa secreta (puede ser una ventaja,
pista o premio simbolico)

Puedes omitir una tarea opcional sin penalizacion

*Para poder canjear las recompensas los estudiantes acceden a un link y digitan sus datos, adicionalmente al final

indican la recompensa deseada y el saldo estimado, para que el docente revise la solicitud los viernes y la recompensa

se activaran los lunes.

2.5 Fases del proceso metodologico: estudio de caso

El presente proyecto se realiz6 en una institucion de caracter privada ubicada en el norte de

la ciudad de Barranquilla., en el curso de 11°A el cual cont6 con una poblacion de 24 estudiantes

y una muestra de 13 estudiantes a los cuales se les aplicé el proyecto. La estrategia logro incluir

articulacion de estrategias gamificadas en la plataforma de Moodle. A continuacion, se describen

las fases:

2.5.1 Planeacién
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Inicialmente se observan las necesidades de implementar estrategias de gamificacion
regidos por la malla curricular de la institucion en el area de ciencias naturales, en el componente
quimico y especificamente en la asignatura de Quimica. Con base en ello se organizan las
actividades y las herramientas para el desarrollo correcto del curso, con la configuracion en niveles,

insignias, y la tienda de moneda (Carbocoins).

2.5.2 Implementacion

El curso de quimica gamificada en Moodle, se ejecutd en 2 semanas en las cuales los
estudiantes realizaran las actividades propuestas por Moodle de manera intensiva y se mide el
avance progresivo de los estudiantes con las insignias acumuladas y la moneda virtual. asi mismo,
el desarrollo de las actividades fue en horas de las clases de quimica (4 horas de clase por semana)

de manera sincrénicas y actividades como tareas de manera asincronicas.

2.5.3 Seguimiento

El proceso fue monitoreado por las calificaciones obtenidas en la plataforma que se
generaban de manera automatica con su debida retroalimentacion. Asi mismo en las clases de
quimica el docente hacia el canje de los puntos para tener beneficios de las Carbocoins., finalmente,
se elabord una casilla de notas en la plataforma institucional Control Academic en la cual los

estudiantes obtenian sus notas.

3 Marco teorico

La busqueda constante de estrategias innovadoras para mejorar los procesos de ensefianza
y aprendizaje ha llevado a la incorporacion de elementos lidicos en el &ambito educativo. Por tal
motivo la revision tedrica brinda una mirada amplia de los aspectos a evaluar en la presente

investigacion.

3.1 Gamificacion en la educacion
Las nuevas tecnologias, inteligencias artificiales y gamificacion han irrumpido el ambito de
la educacidon de una forma innovadora para facilitar la adquisicion del conocimiento o para hacer

del aprendizaje una experiencia atractiva, ya sea, mediante videojuegos, técnicas, plataformas,
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avatares, etc. Autores como Deterding et al. (2011) definen la gamificacion como el uso de
mecanicas ladicas para motivar la participacion en actividades no recreativas. Tal cbmo menciona
Sanchez et al. (2017) se resalta la amplia aplicabilidad de la gamificacion, en el ambito educativo,
esta estrategia ha cobrado especial relevancia. Plataformas como Duolingo ejemplifican como la
gamificacion puede transformar el aprendizaje de idiomas en una experiencia ludica y efectiva. Al
gamificar el proceso de aprendizaje, se fomenta la autonomia del estudiante y se facilita la
adquisicion de conocimientos a través de mecanicas de juego como la obtencion de puntos y el
desarrollo de habilidades.

Si bien las definiciones de gamificacion pueden variar, todas convergen en la importancia
de un disefio sistémico que estructura la experiencia de juego y en la creacién de experiencias
motivantes para los jugadores. Como sefiala Lei (2010), la motivacién es un pilar fundamental en
el disefio de juegos, y se ha investigado ampliamente como factores como la motivacion intrinseca,
extrinseca y la autorregulacion influyen en el comportamiento de los jugadores.

Autores como Valda et al. (2015) resaltan la importancia de disefiar experiencias de juego
que generen valor para el usuario en el contexto educativo. Para que la gamificacion sea efectiva,
no basta con incorporar elementos ludicos, sino que es fundamental que estos contribuyan al
desarrollo de habilidades. En otras palabras, la gamificacion debe ir mas alld del simple
entretenimiento y ofrecer un valor agregado al proceso de aprendizaje.

3.1.1 Gamificacion como estrategia didactica

Deterding (2011) postula la gamificacion como el uso de dinAmicas mecénicas en contextos
no ludicos con el objetivo de aumentar la motivacion, participacion y en casos particulares el
compromiso. En la educacién el gamificar implica el poder disefiar experiencias de aprendizaje
que incorporan elementos como los niveles, puntos, insignias y recompensas simbdlicas.

Lejos de que la gamificacion sea un simple juego busca el poder activar los mecanismos de
motivacion y refuerzo de caracter psicoldgicos, que hacen que el entorno educativo se vuelva
ludico. Segun Kapp (2012), el poder de la gamificacion radica en la transformacion de tareas
tradicionales en retos que para el estudiante sea progresivo y que brinde una retroalimentacion
inmediata. En el caso puntual de las ciencias, y aln mas, en quimica organica esta estrategia permite
que el estudiante sea un resiliente frente al error, entendiendo que el equivocarse no es fracasar

sino por el contrario es el camino hacia el dominio de nuevas habilidades.
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3.1.2 Moodle como entorno virtual de aprendizaje

En la educacion contemporanea el uso de entornos virtuales de aprendizaje ha marcado un
punto de partida en el cual, tanto el docente como el estudiante adquiere conocimiento en doble
via. Asimismo, para Dougiamas et al (2003) Moodle como plataforma clave de gestion de
aprendizaje (LMS) ofrece la oportunidad que se integren herramientas para que se pueda realizar
un proceso adecuado educativo con seguimiento constante, retroalimentacion inmediata y
gamificacion.

Hoy en dia los entornos virtuales de aprendizaje (EVA), se han posicionado como
mediadores que facilitan la organizacion, gestion y en algunos casos dinamizacion del aprendizaje
en areas especificas de conocimiento. Moodle es disefiado bajo un perfil constructivista, en el cual,
promueve la colaboracion y es adaptado a las necesidades propias del estudiante. A nivel general,
su estructura permite que la creacion de cursos virtuales sea personalizado con actividades y
recursos que potencien el dinamismo entre docente y estudiante. Dougiamas et al (2003).

Frente al tema, autores cémo Perkins (2006) afirma que el docente puede planear secuencias
didacticas que articulen proyectos sincronicos y asincrénicos, permitiendo que el estudiante pueda
desenvolverse segun su ritmo y estilo de aprendizaje, adicionalmente, la plataforma insta al docente
a realizar los ajustes correspondientes e idear estrategias para el correcto desenvolvimiento de las
tematicas a tratar.

Desde el punto de vista de la gamificacion, Moodle es una herramienta estratégica, ya que
al incluir opciones que visualmente sea atractiva para el estudiante (tablero de gestion o progreso),
generar insignias, integrar plugins como Level Up o Stash, entre otros, genera un ambiente de
videojuego en donde los logros y superar los distintos retos transforman la motivacion y la
percepcion positiva hacia la asignatura a trabajar, por tanto, Moodle es idoneo para articular
estrategias de gamificacion fomentando el compromiso y el aprendizaje autobnomo del
estudiantado. (Ibafez et al. 2014)

3.2 La ensefianza de la quimica y sus desafios.

La quimica es una ciencia central, en la cual, tanto la biologia como la fisica y la ingenieria
se conectan para el desarrollo de la misma. En muchos casos, los procesos de ensefianza-
aprendizaje suelen enfrentarse a una resistencia por parte del estudiantado. Autores como Goémez

et al. (2018) afirman que los jovenes consideran la quimica cémo una asignatura dificil debido a la
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complejidad de las teméticas: formulas matematicas, simbolos, representaciones y/o modelos, entre
otros lo cual genera un bajo rendimiento académico.

En la quimica organica las dificultades se incrementan porque juega un papel fundamental
tanto la memoria como el comprender un vocabulario especifico propio de la ciencia, asi como,
mecanismos de reaccion y nomenclaturas que requiere del estudiante un alto nivel de aprehension.
Para el docente en el aula es complejo el relacionar conceptos con la cotidianidad aumentando asi,
la percepcion de dificultad. (Justi 2002)

Por todo aquello, la ensefianza de la quimica exige que el estudiante esté involucrado bajo
un sistema que para él sea atractivo y que vaya mas alla de lo tradicional como la memorizacion y
repeticion mecanica, en las estrategias que se implementen el estudiante debe ser el protagonista

en el que se asuma un rol activo, sea formativo y desarrolle competencias cientificas para su vida.

3.2.1 Gamificacién aplicada a la ensefianza de la quimica organica

La ensefianza de la quimica organica demanda del estudiante un alto nivel de motivacion
dado que constantemente se enfrenta a retos cognitivos: comprender como se distribuyen a nivel
molecular los compuestos, interiorizar nomenclaturas que puedan aplicar todos los conceptos en
situaciones reales que permita que se haga un buen despliegue del pensamiento critico. Ante ello,
la gamificacion cumple una funcidn estratégica que permite la transformacion de las dificultades
en desafios.

Analizando la situacion y desde una perspectiva pragmatica, el implementar una narrativa
donde el aprendizaje el estudiante lo conciba como un reto o mision, implica que se convierte en
un protagonista de su propio recorrido., cada nivel que se desbloquee refuerza la sensacién de logro
y le otorga al estudiante recompensas simbdlicas que alimentan toda su motivacion intrinseca.

Como lo hace notar Martinez et al (2020), las experiencias de gamificacion en quimica
permiten que el individuo mejore el rendimiento académico y la apropiacién de conceptos al poder
conectar contenidos con dinamicas que le es familiar al joven digital. De esta manera, la
gamificacion en quimica no es un recurso vagon, sino que, con un buen enfoque, que a su vez sea

didactico e integral busque transformar todos estos saberes en una experiencia de caracter activa.

3.3 La motivacion y el rendimiento académico
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Motivacion y rendimiento académico como un motor crucial en el desenvolver del
estudiante, autores como Vygotsky y Piaget a menudo se refieren al éxito educativo como una
brecha corta entre las corrientes mencionadas, se podria sefialar que la motivacion del estudiante
en el aula o fuera de ella (vista del propio autor) hacia su estudio lo enmarcaria directamente en los
resultados que el obtiene. Pero en sintesis ;Qué es la motivacion? Y a su vez... ;Cémo afecta o
beneficia el rendimiento académico de los estudiantes? Autores como Mufioz (2004) refiere a la
motivacion en el aula como una base fundamental, la cual mantiene un sentido y distintas
estrategias por parte del docente y del alumno, asi mismo, menciona al maestro como un persona
equilibrada, ilustrada y liberada.

La motivacion, como sefiala Nufiez J. (2009), es un conjunto de procesos cognitivos y
emocionales que impulsan, orientan y mantienen nuestra conducta. En el ambito académico, esto
se traduce en el deseo de aprender, la eleccion de actividades y la persistencia en la tarea a pesar
de los obstaculos. La motivacién no se limita a un simple impulso, sino que involucra una serie de
procesos complejos que determinan qué hacemos, como lo hacemos y por qué lo hacemos.

Los cambios paradigmaticos en la educacion, que han desplazado el foco de la ensefianza
hacia el aprendizaje del estudiante, demandan una nueva comprensién de la motivacion. Asimismo,
Nufez J. (2009), sefiala que la motivacion no es un elemento externo que el profesor pueda
‘dispensar' de manera dosificada, Sino un proceso interno que se activa, dirige y persiste en el propio
alumno. En este nuevo escenario, el aprendizaje se concibe como una construccién activa del
conocimiento, y la motivacién se convierte en un factor intrinseco que impulsa al estudiante a

participar de manera proactiva en su propio proceso educativo.

3.3.1. Estrategias didacticas

Las tecnologias de la informacion y la comunicacién TIC han cambiado todas las formas
en las cuales los humanos trabajamos, comunicamos e incluso en el ambito educativo como
aprendemos.

Desde los primeros experimentos con medios audiovisuales hasta la era digital actual, la
tecnologia ha desempefiado un papel cada vez mas importante en la educacién. Como sefiala
Gonzélez (2012), la evolucidon de las TIC ha planteado nuevos desafios y oportunidades para el

sector educativo. Si bien la incorporacion de herramientas digitales en el aula puede mejorar
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significativamente los procesos de ensefianza y aprendizaje, es fundamental que los docentes
reciban la formacion necesaria para utilizar estas herramientas de manera efectiva.

La integracion de las TIC en la educacion, como sefiala Gonzélez (2012), plantea diversos
desafios. Uno de los principales retos es superar la brecha digital, tanto en términos de acceso a las
tecnologias como de competencias digitales. Ademas, es necesario abordar la resistencia al cambio
por parte de algunos docentes y la falta de recursos en muchas instituciones educativas. Sin
embargo, los beneficios potenciales de la integracion de las TIC son innegables. Al fomentar la
participacion activa de los estudiantes, el aprendizaje colaborativo y el desarrollo de habilidades
del siglo XXI, las TIC pueden contribuir a una educacién mas relevante y significativa.

4 Resultados

Después de 2 semanas se realiza la recolecta de los datos, las notas en la plataforma Moodle
y en la plataforma estudiantil, las anotaciones del docente en su diario de campo para poder
determinar el impacto de la herramienta en la asignatura de quimica incluyendo aspectos como la
motivacion y la autonomia.

La implementacion del curso gamificado en Moodle, apoyado en insignias y el caso puntual
del curso con las monedas virtuales Carbocoins y junto con la tienda de recompensas, permitio
evidenciar cambios significativos en el nivel tanto de motivacion como de participacion. En la fase
diagnostica, los resultados del pretest mostraron un conocimiento limitado respecto a la quimica
organica en general. (estructura del carbono, nomenclatura, compuestos de interés bioquimico), lo
que confirmaba la necesidad de aplicar una estrategia innovadora.

Al inicio del desarrollo de las actividades, se observé un incremento progresivo de
estudiantes que completaban los niveles, por lo cual, el sistema de insignias gener6 un sentido de
logro y permitié que los participantes fueran autbnomos y gestores de su propio conocimiento

teniendo en cuenta la motivacion.
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Figura 1.

Insignia Maestro Nomenclador

& Maestro Nomenclador
Otorgado a Julissa Alonso
Emitido 28 de agosto de 2025, 18:33

Emitido por Semillero de Investigacién ID - IHC

Curso: Quimica Organica 11° - Conectando la Quimica con la Vida @

Insignia para quien ha descifrado el codigo secreto de las moléculas. Sabes identificar, clasificar y nombrar compuestos
organicos con precision.

Criterios
“Area de texto y medios - Guia rapida de nomenclatura inorganica™
“Cuestionario - Cuestionario: ! basica de

Al finalizar las actividades, el estudiante tenia la oportunidad de poder tener una retroalimentacion
de forma inmediata, lo cual puede contribuir a que el desarrollo de las actividades sea asertivo

brindando orientaciones de la resolucion de las actividades futuras.

Figura 2

Ejemplo de pregunta del cuestionario de opcién multiple Gnica respuesta.

Pregunta 1 iCudl es la cadena principal en un compuesto organico?
Incorrecta

Se puntta 0.00 a. Lacadena mas ramificada

sobre 1.00

& por b. La cadena con més hidrégenos X

¥ Marcar

t . i
pregunta c. Lacadena mas larga de carbonos con enlaces sencillos

d. La cadena continua mas larga que contiene el grupo funcional principal

Respuesta incorrecta.

La respuesta correcta es: La cadena mas larga de carbonos con enlaces sencillos

Mediante la plataforma se obtiene un balance de las notas de los estudiantes, lo cual permitia
tener informacion casi que inmediata sobre sus avances en la asignatura de quimica, de tal forma
que, un estudiante cuya nota fuera por debajo de lo esperado (70), se le realiza la retroalimentacion
y se le permite corregir la nota obtenida. Al verificar la plataforma LMS Moodle se constataban
como el estudiante iba evolucionando con la asignacion propuesta durante el desarrollo de las dos

semanas.
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Figura 3

Notas de estudiantes en la plataforma Moodle

F’- Formulacion y ° ° ie Cuestionario: ° o ie Empareja ° X Total del curso °

nomenclatura Nomenclatura conceptos:

de basica de Quimica

hidrocarburos compuestos Organica y
organicos Salud

85.00 ° v 1000 ° v 1000 ° 105.00

*

100.00 ° X 800 ° v 1000 o 118.00

*

95.00 ° v 10.00 ° v/ 10.00 ° 115.00
*

El curso gamificado permitid que aprendizaje de los estudiantes evidencien un avance en el
aprendizaje, todo ello enfocado en la comprension conceptual de la quimica organica como la
motivacién en las actividades propuestas. A lo largo del proceso se desarrollaron actividades de
caracter evaluativo distribuidos en los distintos niveles del curso lo que permitio recolectar
informacion cuantitativa y cualitativa de los participantes del curso.

En balance, la tarea de formulacién y nomenclatura de hidrocarburos demostrd un
desempefio general alto. La mayoria de los estudiantes alcanzo calificaciones superiores a 80, y
varios lograron el maximo puntaje. Este resultado refleja que las actividades iniciales de lectura'y
el uso del simulador PHET facilitaron la comprension de bases estructurales y conceptuales de la
quimica organica, como resultado una apropiacion satisfactoria de contenidos.

Asimismo, el cuestionario sobre nomenclatura basica de compuestos organicos representd
un panorama mucho mas heterogéneo. Mientras un grupo considerable de estudiantes alcanzo la
nota méaxima, otro grupo obtuvo calificaciones béasicas y bajas en algunos casos. Todo lo anterior
evidencia que, aunque si bien es cierto el docente acompafid y guio durante todo el proceso, no
todos los estudiantes lograron interiorizar las reglas fundamentales segun la IUPAC con la misma
efectividad. Desde un punto de vista pedagdgico la retroalimentacion inmediata del cuestionario
fue clave para que el estudiante reconociera sus errores y comprendiera en qué aspecto debia

mejorar,
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Por su parte, actividades como emparejar conceptos sobre quimica orgénica y salud obtuvo
los resultados méas consistentes y homogéneos con notas sobre 100, lo cual demuestra que las
dindmicas ludicas de asociacion facilitaron la comprension de la relacion de los compuestos
orgénicos y el cuerpo humano. Este tipo de ejercicio resulta ser més atractivo para el estudiante
por ser interactivo y dinamico contribuyendo asi de manera notable a la motivacion de los
participantes y a la consolidacion del aprendizaje.

A nivel cualitativo, las percepciones recogidas en los foros y comentarios informales
durante el curso reflejaron un alto grado de satisfaccion con la metodologia. Los estudiantes en
ocasiones manifestaron los estudiantes sentirse mas motivados a participar en un entorno en donde
podian jugar mientras aprendian, adicionalmente el acumulado de insignias y Carbocoins que luego
podian canjear por recompensas. Las narrativas de insignias y niveles fueron destacadas por todos
los participantes como un elemento transformador.

En términos de avance, los estudiantes lograron completar de manera satisfactoria los cuatro
niveles propuestos. Se evidencid una progresion clara desde el reconocimiento inicial del curso
sobre la importancia de la quimica organica en la cotidianidad, hasta la aplicacion de la
nomenclatura e identificacién de compuestos organicos implicitos en la salud humana. Desde el
punto de vista pedagogico, el de hecho de que la mayoria de los estudiantes alcanzara las metas
establecidas en cada nivel, demuestra que la gamificacion, implementada a través de la plataforma
LMS Moodle, no solo favorecié el compromiso con la asignatura, sino que consolidé un

aprendizaje mas profundo y significativo enfocado en el desarrollo de competencias.

4 Discusion

Con base en los resultados siguiendo el curso de quimica de organica en la plataforma de
Moodle se refleja una tendencia en términos generales positiva en cuanto al desempefio académico
y compromiso de los estudiantes. En las actividades disefiadas se reflejo que las dindmicas basadas
en recompensas, insignias y niveles no solamente favorecieron la adquisicion del conocimiento,
sino que generaron un ambiente motivador y sobre todo atractivo distinto al de clases tradicionales.

En términos de rendimiento académico es importante destacar que los estudiantes pudieron
alcanzar desempefios de caracter sobresalientes en actividades reflexivas y préacticas., este

comportamiento demuestra que las estrategias de gamificacion al estar acompafadas de un
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componente de reto, permite que el estudiante sea autbnomo de su conocimiento y a su vez seguro
en su proceso de aprendizaje permitiendo generar conocimiento de calida.

Por otra parte, en actividades que se desarrollaron de evaluacion automatica se observé una
mayor dispersion de resultados con calificaciones entre 6.0 y 10, lo cual indica que si bien los
estudiantes se encontraron motivados durante todo el proceso, aun enfrentan dificultades al
enfrentarse a preguntas que requieren unas bases conceptuales, asi como una rapidez en
interpretacion.

A través de toda la experiencia de la implementacion del curso gamificado coincide con los
planteado por Deterding et al. (2011), quienes destacan que todo elemento de gamificacion
aumenta de manera significativa la motivacién intrinseca mediante juegos, retos, recompensas e
insignias. Cabe destacar que los resultados nos demuestran que los estudiantes se involucraron
activamente en aquellas actividades en las que la recompensa jugaba un factor principal, cémo la
obtencion de los Carbocoins. Todos estos estimulos potenciaron un refuerzo positivo que motivo
a los estudiantes a superar todos los retos programados.

Otro de los autores cdmo Dougiamas et al. (2003) se enfocé en Moodle como un entorno
que promueve el aprendizaje colaborativo lo cual pudimos evidenciar en esta implementacion. La
plataforma LMS permitié que el curso gamificado de quimica orgéanica articulara recursos
adicionales como herramientas digitales, simuladores como PHET e integro espacios colaborativos
a través de los foros. Un aspecto importante es que el estudio se vio involucrado en el control de
su aprendizaje mediante el canje de recompensas en la tienda virtual.

Es importante que se tenga en cuenta que la motivacion se realiz6 en doble via: tanto
extrinseca cdmo intrinsecamente al estar ligadas a recompensas de la mano con los contenidos. Un
punto clave es que durante el foro estipulado en el curso virtual los estudiantes fueron capaces de
relacionar los conceptos de la quimica organicay su aplicabilidad en productos de la vida cotidiana
como lo son de aseo, mostrando un vinculo entre los conceptos y su entorno del dia a dia.

Toda esta experiencia evidencio una puesta en escena en donde el individuo es protagonista
de su propio conocimiento obtenido avances en las competencias de comprensidn, motivacion e
incluso la disposicion para la colaboracién. Sin embargo, cabe destacar que los contrastes entre
actividades reflexivas y evaluaciones automaticas priorizan una necesidad de mantener un

equilibrio metodologico en el cual la gamificacion no solo es un recurso que motiva al estudiante,
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sino que es una herramienta que fortalece habilidades, asi como el pensamiento critico y la

resolucion de problematicas.

5 Conclusiones

La implementacién de un curso gamificado en Moodle demostré que el integrar estrategias
de caracter innovador como insignias, recompensas Vvirtuales (Carbocoins) y distintas dindmicas
basadas en niveles constituyen un valioso recurso pedagdgico capaz de potenciar no solamente la
motivacidn, sino, el aprendizaje significativo. Mediante de una propuesta que fue descrita por fases
con actividades dentro y fuera del aula de clase se logré combinar lo académico con lo ludico,
transformando un contenido tradicionalmente percibido como complejo en una experiencia
motivadora.

Por otro lado, la relacion de contenidos con la cotidianidad promovio el interés por la
quimica organica lo que permitié consolidar aprendizajes que trascienden todo lo académico.
Desde la pedagogia, todos los hallazgos punttan lo sefialado por Deterding et al (2011), en cuanto
a lo positivo de la gamificacion en la motivacion y la persistencia, y desde otra perspectiva
Dougiamas et al. (2003), quienes destacan el papel fundamental que proporciona Moodle como un
entorno de aprendizaje constructivista. Ambos enfoques generan un espacio formativo que incluso
al ser flexible cada estudiante se permite avanzar a su propio ritmo.

Desde otra perspectiva durante la implementacion del curso virtual se presentaron
problemas tipicos en contextos reales, lo cual, se convirtié en una limitacion técnica tales como:
conectividad intermitente (fallos de luz), dispositivos mdviles con pantallas pequefias e
incompatibilidad con la plataforma (simuladores integrados o plugins), lo que llegé ha afectar la
experiencia del estudiante durante la interaccion, asi como el acceso a cada una de las actividades.
Por otro lado, uno de los factores con una alta oportunidad de mejora es la limitacion del disefio y
la implementacion de un médulo en dos semanas para lo cual seria beneficioso propiciar espacios
de préacticas y de retroalimentacion., asimismo evaluar la eleccién de actividades de caracter
evaluativo en estudiantes con ajustes razonables segun su diagnadstico.

Una de las causas plausibles segun las oportunidades de mejora es importante recalcar la
naturaleza de cada una de las actividades, en donde, en contraste las tareas practicas y de

produccién implica que el estudiante se involucre en una reflexion, consulta e indagacion lo que
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favorece sus calificaciones, y, por otro lado, los cuestionarios autométicos demandan una respuesta
que produce una variabilidad en las calificaciones. De esa misma forma, el someter al estudiante
en una concentracion de contenidos en un periodo de tiempo corto incrementa la carga afectando
la asimilacion de reglas complejas, potenciando la memorizacién lo que deja de lado el
pensamiento critico. Uno de los aspectos importantes a destacar es la motivacion, mientras un
grupo de estudiantes se motivaban por las dindmicas de la tienda de recompensas, otro grupo
priorizaba la adquisicion de conocimiento, dedicando mas tiempo en la comprension conceptual lo
cual afectaba las actividades cronometradas.

Antes del curso de quimica orgénica a los estudiantes se les aplico un pretest en el cual no
solamente identifico el nivel inicial con respectos sus conocimientos de la temaética a tratar, sino
que recogio percepciones motivacionales, expectativas con respecto al curso y el uso inteligente de
recursos digitales en las clases de quimica. Inicialmente demostraron un grupo control con bases
limitadas en nomenclatura de los hidrocarburos, y con un nivel bajo de motivacion, lo que reflejaba
un contexto habitual y tradicional de la ensefianza de quimica. Frases como “no me gusta la
quimica”, “no voy a entender nada”, “no es para mi”, fueron las que mas se evidenciaron en las
conversaciones informales con los estudiantes.

Después de las dos semanas, el postest mostrd avances significativos tanto en lo actitudinal
frente a las teméaticas como en lo cognitivo, refiriendo en términos de aprendizaje, la mayoria de
los estudiantes manifestd mayor seguridad en la aplicacion de reglas de nomenclatura lo cual se
pudo reflejar en las actividades en la plataforma. Con base en lo anterior y si consideramos el
contraste de los estudiantes que no participaron en el curso gamificado de quimica orgéanica, al
realizar la comparativa variable como mejoras cognitivas en el grupo intervenido presenté mayores
ganancias y tasa de finalizacion de cada una de las actividades, la permanencia y la motivacion
fueron los indicadores de participacion lo que traduce menores deserciones.

Debido a los hallazgos de la investigacion seria relevante incluir estrategias pedagdgicas
como la articulacion del curso virtual con tutorias en tiempo real para contenidos complejos, lo que
evidenciaria en el estudiante una adquisicion propia del conocimiento. ElI poder combinar
evaluaciones de retroalimentacion automatica con tareas que incluyan rabricas reduciria la brecha
de resultados ofreciendo vias alternas para evaluar el aprendizaje. Como punto focal y por derecho
propio se deben garantizar alternativas que no incluyan una red internet con grupos de apoyo para

permitir la flexibilidad en casos donde el acceso es limitado.
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En sintesis, el presente proyecto reafirma que la gamificacion cuando es planificada y
coherente siguiendo los lineamientos bases no solamente es un recurso motivador, sino que permite
convertirse en una estrategia didactica que es motivadora. En cuanto a su aplicabilidad en el caso
puntual de quimica orgénica demuestra que posible tumbar el muro del desinterés y todas las
dificultades percibidas asumiendo aprendizajes profundos, con una motivacion sostenida y un
fortalecimiento entre la tecnologia, las ciencias y la cotidianidad. Por todo lo anterior la propuesta
aporta innovacion en la didactica de la quimica ofreciendo una replicabilidad en otros contextos

educativos.
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