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					Resumen  

					El presente estudio analiza la incidencia de una estrategia didáctica basada en gamificación en el  

					proceso de enseñanza-aprendizaje de la composición de la materia en estudiantes de sexto año de  

					educación general básica. Se aplicó un enfoque mixto con métodos teóricos y empíricos, que  

					incluyó una evaluación diagnóstica y una evaluación de salida para medir el nivel de comprensión  

					de los conceptos de átomo, molécula y elemento. Además, se utilizó una observación áulica a cinco  

					docentes para identificar el uso de estrategias gamificadas antes de la intervención y una encuesta  

					estructurada para validar la propuesta con expertos del área. La población estuvo conformada por  

					40 estudiantes de la unidad educativa El Ángel, ubicada en el cantón Espejo, provincia del Carchi.  

					Los resultados del diagnóstico evidenciaron bajos niveles de comprensión y la ausencia de  

					metodologías activas. Tras la intervención, se registraron mejoras significativas en todos los  

					indicadores, con incrementos superiores a 40 puntos porcentuales en aspectos como diferenciación  

					de sustancias, reconocimiento de partículas y comprensión de cambios físicos y químicos. La  

					observación docente confirmó la escasa implementación previa de estrategias gamificadas,  

					mientras que la validación de la propuesta obtuvo una alta aceptación, especialmente en lo relativo  
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					a su motivación y aplicabilidad. Se concluye que la estrategia gamificada permitió reorganizar el  

					proceso de enseñanza-aprendizaje de forma contextualizada y efectiva, facilitando la comprensión  

					de contenidos abstractos de ciencias naturales. La propuesta demuestra ser viable y coherente con  

					el currículo nacional, con potencial para su aplicación en entornos escolares similares.  

					Abstract  

					This study analyzes the impact of a gamification-based didactic strategy on the teaching-learning  

					process of the composition of matter in sixth-grade students of Basic General Education. A mixed-  

					methods approach was applied, combining theoretical and empirical methods, including a  

					diagnostic and final assessment to measure the level of understanding of concepts such as atom,  

					molecule, and element. Additionally, classroom observations were conducted with five teachers to  

					identify the use of gamified strategies prior to the intervention, and a structured survey was used  

					to validate the proposal with subject-matter experts. The population consisted of 40 students from  

					unidad educativa El Ángel, located in the canton of Espejo, Carchi province. Diagnostic results  

					revealed low levels of comprehension and the absence of active methodologies. After the  

					intervention, significant improvements were recorded across all indicators, with increases  

					exceeding 40 percentage points in areas such as substance differentiation, particle recognition, and  

					understanding of physical and chemical changes. Teacher observations confirmed the limited prior  

					implementation of gamified strategies, while expert validation of the proposal showed high  

					acceptance, particularly regarding its motivational value and classroom applicability. It is  

					concluded that the gamified strategy reorganized the teaching-learning process in a contextualized  

					and effective manner, facilitating the comprehension of abstract content in Natural Sciences. The  

					proposal proves to be viable and consistent with the national curriculum, showing potential for  

					application in similar educational settings.  

					Palabras clave: gamificación, enseñanza de la materia, átomos, elementos, moléculas, estrategia  

					didáctica, ciencias naturales  

					Keywords: gamification, teaching matter, atoms, elements, molecules, didactic strategy, natural  

					sciences  
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					Introducción  

					La enseñanza de las ciencias naturales, como enfoque macro dentro del currículo escolar,  

					desempeña un papel esencial en la educación básica, ya que promueve el desarrollo del  

					pensamiento científico y la capacidad para interpretar fenómenos del mundo natural y tecnológico.  

					Este enfoque general exige metodologías didácticas que conecten el conocimiento abstracto con  

					experiencias concretas, favoreciendo así la comprensión de los principios físicos y químicos que  

					rigen el entorno. No obstante, aún persisten limitaciones metodológicas que dificultan la  

					apropiación de conceptos clave por parte del estudiantado (López y Sánchez, 2019; Ramírez y  

					Torres, 2023).  

					A nivel intermedio, el currículo ecuatoriano organiza los contenidos en bloques como “Materia y  

					Energía”, donde se introducen conceptos fundamentales sobre la estructura y transformación de la  

					materia. En el sexto año de educación general básica se abordan nociones como átomo, elemento  

					y molécula, con el propósito de que los estudiantes comprendan que toda materia está formada por  

					partículas invisibles que tienen masa, ocupan espacio y pueden experimentar transformaciones al  

					interactuar con la energía. Se espera que estos contenidos se relacionen con situaciones observables  

					del entorno cercano, como el análisis de materiales cotidianos o cambios de estado.  

					Sin embargo, en un nivel más específico, diversas investigaciones han identificado que los  

					estudiantes de este grado presentan serias dificultades para construir modelos mentales sobre la  

					materia y sus componentes. Tales dificultades se deben a que estos conceptos no son directamente  

					perceptibles con los sentidos y exigen un esfuerzo cognitivo adicional, lo cual se vuelve más  

					complejo cuando la enseñanza se reduce a la memorización de definiciones sin recursos visuales  

					ni actividades prácticas (Lu et al., 2020; Fakhrudin et al., 2019). La carencia de materiales,  

					laboratorios o tecnologías educativas en ciertos entornos escolares agrava este problema, limitando  

					la posibilidad de que los estudiantes se apropien del conocimiento de forma significativa (González  

					y Rodríguez, 2020; Pérez y Martínez, 2021).  

					La comprensión de temas como la estructura de la materia y las partículas que la componen resulta  

					especialmente difícil para los estudiantes de educación general básica cuando la enseñanza se limita  

					3
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					a definiciones sin apoyos visuales ni experiencias prácticas. Estos contenidos, al no ser perceptibles  

					por los sentidos, requieren un esfuerzo mental adicional para ser comprendidos. Si además no se  

					dispone de materiales concretos o recursos tecnológicos que ayuden a representar estas ideas, la  

					dificultad se incrementa y el interés por aprender disminuye. Por ello, se vuelve necesario buscar  

					estrategias que permitan acercar estos contenidos al entorno cotidiano del estudiante, generando  

					motivación y participación. La gamificación representa una opción didáctica viable, ya que no  

					demanda grandes recursos y permite transformar el aprendizaje en una experiencia dinámica y  

					significativa. Validar su utilidad como estrategia para enseñar estos conocimientos contribuiría a  

					mejorar la calidad del aprendizaje en ciencias, respondiendo a las exigencias del currículo escolar  

					y al desarrollo del pensamiento científico.  

					La gamificación, entendida como el uso de dinámicas, mecánicas y elementos del juego en  

					contextos educativos, se plantea como una estrategia eficaz para mejorar la motivación, el  

					compromiso y la comprensión de contenidos complejos (Rodríguez et al., 2019; Betancur y  

					Fernández, 2024; Soza, 2025). Esta metodología permite estructurar el aprendizaje a través de  

					retos, niveles, recompensas y narrativas que transforman el contenido en una experiencia  

					progresiva, significativa y participativa. Desde un enfoque didáctico, la gamificación puede  

					articularse dentro de una estrategia educativa que responda a los objetivos curriculares, al perfil del  

					grupo y al tipo de conocimiento que se busca desarrollar (Fernández y Morales, 2022; García y  

					Hernández, 2024).  

					Ante esta problemática, se plantea la necesidad de diseñar e implementar una estrategia didáctica  

					basada en la gamificación, que permita mejorar el aprendizaje de los contenidos vinculados a la  

					composición de la materia, particularmente en el sexto año de Educación General Básica, nivel en  

					el que se manifiestan mayores dificultades para apropiarse de estos conceptos. Sobre la base de  

					esta necesidad, se plantea la siguiente pregunta de investigación: ¿Cómo incide una estrategia  

					didáctica basada en la gamificación en el mejoramiento del aprendizaje sobre la composición de la  

					materia en estudiantes de sexto año de Educación General Básica?  

					4

				

			

		

		
			
				
					
				
			

			
				
					Estrategia didáctica con gamificación para el aprendizaje de la composición de la materia en  

					sexto año de educación básica  

					Estefanía Soledad Téquiz Ruano  

					Jefferson Alexander Almeida Charfuelán  

					Marco Antonio Espín  

					Volumen: 8  

					Nro. 9  

					Recepción: 03-08-2025 / Revisión:02-09-2025 / Aprobación: 31-10-2025 / Publicación: 27-11-2025  

					Año: 2025  

					El objetivo del artículo es desarrollar una estrategia didáctica con enfoque gamificado que permita  

					mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de los contenidos vinculados a la composición de la  

					materia en estudiantes de sexto año de educación general básica, mediante la incorporación de  

					actividades que faciliten la representación, comprensión y aplicación de conceptos científicos  

					fundamentales.  

					Materiales y métodos  

					El presente estudio se desarrolló bajo un enfoque mixto, que integra tanto métodos cuantitativos  

					como cualitativos para obtener una comprensión más amplia y profunda del fenómeno educativo  

					analizado. Este enfoque permitió combinar la medición objetiva de los resultados del aprendizaje,  

					mediante instrumentos estructurados como pruebas diagnósticas y de salida, con la valoración  

					cualitativa del proceso pedagógico a través de la observación de prácticas docentes y la opinión de  

					expertos. La triangulación de datos aportó una visión integral sobre la efectividad de la estrategia  

					didáctica basada en la gamificación, al relacionar el desempeño de los estudiantes con el contexto  

					metodológico y la valoración profesional sobre su aplicabilidad y pertinencia.  

					Los métodos utilizados fueron teóricos y empíricos, permitieron analizar el problema identificado  

					y fundamentar la estrategia didáctica basada en la gamificación. Los métodos teóricos utilizados  

					son el método inductivo, el mismo que se empleó para observar las dificultades concretas que  

					presentaban los estudiantes en la comprensión de la composición de la materia y, a partir de estos  

					datos, establecer generalizaciones sobre las causas. El método deductivo se aplicó para trasladar  

					principios pedagógicos generales al diseño de una propuesta metodológica específica, centrada en  

					la aplicación del enfoque gamificado en la enseñanza de ciencias. El método analítico-sintético fue  

					utilizado para descomponer el proceso de enseñanza-aprendizaje en sus componentes, lo que  

					facilitó su reorganización en una estrategia coherente orientada a la comprensión de conceptos  

					abstractos como átomo, molécula y elemento.  

					En cuanto a los métodos empíricos, se aplicó una prueba escrita de tipo diagnóstica a los estudiantes  

					con el objetivo de identificar el nivel de comprensión sobre los contenidos de la composición de la  

					materia. Los resultados permitieron reconocer dificultades en el reconocimiento de propiedades,  

					5

				

			

		

		
			
				
					
				
			

			
				
					Estrategia didáctica con gamificación para el aprendizaje de la composición de la materia en  

					sexto año de educación básica  

					Estefanía Soledad Téquiz Ruano  

					Jefferson Alexander Almeida Charfuelán  

					Marco Antonio Espín  

					Volumen: 8  

					Nro. 9  

					Recepción: 03-08-2025 / Revisión:02-09-2025 / Aprobación: 31-10-2025 / Publicación: 27-11-2025  

					Año: 2025  

					transformaciones y representación de partículas que componen los materiales. Asimismo, se utilizó  

					una evaluación de salida, aplicada después de la intervención pedagógica, con el fin de medir el  

					impacto de la estrategia didáctica en la comprensión de los conceptos abordados. Para conocer el  

					contexto metodológico previo a la intervención, se aplicó una guía de observación áulica a cinco  

					docentes del área de ciencias naturales de la misma institución, con el fin de identificar la presencia  

					o ausencia de elementos propios de la gamificación en su práctica docente. Esta observación  

					consideró componentes como el uso de dinámicas lúdicas, retos, recompensas o narrativa  

					pedagógica. Adicionalmente, se aplicó una encuesta estructurada a estos cinco docentes, todos con  

					una trayectoria profesional mínima de diez años, para valorar la viabilidad, pertinencia y  

					coherencia curricular de la estrategia diseñada. La experiencia acumulada de los docentes en el  

					nivel básico y su conocimiento del currículo vigente fueron elementos clave para la validación  

					experta de la propuesta.  

					La población estuvo conformada por 40 estudiantes de sexto año de educación general básica de la  

					unidad educativa El Ángel, ubicada en la ciudad de El Ángel del cantón Espejo de la provincia del  

					Carchi. Se trabajó con la totalidad del grupo, sin aplicar técnicas de muestreo, ya que el tamaño  

					reducido permitió la recolección completa de datos. La selección de los participantes respondió a  

					un muestreo por conveniencia, de carácter no probabilístico, debido a que se eligió a los sujetos en  

					función de su disponibilidad y accesibilidad, lo cual facilitó la implementación de la estrategia  

					dentro del entorno educativo natural y garantizó el seguimiento del proceso pedagógico en  

					condiciones reales del aula.  

					Resultados  

					La sección de resultados presenta la información obtenida de la evaluación diagnóstica y de salida  

					aplicada a los estudiantes. El propósito fue identificar el estado inicial del aprendizaje sobre la  

					composición de la materia y observar los cambios tras implementar la estrategia didáctica basada  

					en gamificación. Los indicadores evaluados se definieron con base en el currículo nacional  

					ecuatoriano y el texto oficial de ciencias naturales de sexto año, considerando contenidos  

					relacionados con átomos, elementos y moléculas. Los resultados se muestran según el número y  
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					porcentaje de estudiantes que alcanzaron los logros previstos en cada indicador antes y después de  

					la estrategia.  

					Además del diagnóstico a los estudiantes, se realizó una observación áulica a cinco docentes de  

					ciencias naturales de la unidad educativa El Ángel, con el objetivo de identificar si aplicaban  

					estrategias con elementos de gamificación en la enseñanza de contenidos sobre la composición de  

					la materia. Se buscó reconocer la presencia de mecánicas como retos, niveles, recompensas,  

					narrativa o dinámicas lúdicas estructuradas, así como los recursos y metodologías utilizados. Esta  

					información permitió evaluar el contexto metodológico en el que se desarrolló la propuesta y  

					establecer el grado de innovación presente en la práctica docente previa a la intervención.  

					Tabla 1. Resultados de la observación áulica sobre el uso de gamificación  

					Docente  

					Uso  

					de Integración de Narrativa o Actividades  

					Gamificación  

					retos  

					niveles  

					Docente 1 No  

					Docente 2 Parcial  

					Docente 3 No  

					Docente 4 Sí  

					o recompensas  

					contexto  

					lúdico  

					No  

					No  

					No  

					estructuradas tipo presente  

					juego  

					No  

					No  

					No  

					No  

					Parcial  

					No  

					No  

					Parcial  

					No  

					Parcial  

					No  

					Parcial  

					No  

					Sí  

					No  

					Parcial  

					No  

					Docente 5 No  

					Los resultados de la observación áulica muestran una escasa aplicación de estrategias gamificadas  

					en la enseñanza de ciencias naturales, especialmente en los contenidos sobre la composición de la  

					materia. De los cinco docentes observados, tres no utilizan ningún elemento de gamificación, lo  

					que refleja una práctica centrada en la exposición verbal, el texto escolar y ejercicios repetitivos.  

					En dos casos se evidenció un uso parcial: el docente 2 emplea dinámicas de juego sin estructura ni  

					objetivos definidos, y el docente 4 incluye retos y narrativas en algunas sesiones, pero sin un diseño  

					sistemático.  

					Se identifica la ausencia de una estrategia estructurada que aproveche el potencial formativo de la  

					gamificación. La mayoría de docentes no incorpora recompensas, narrativa ni secuencias que  

					promuevan el aprendizaje activo. Esto confirma la necesidad de una propuesta que reorganice el  

					7
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					proceso mediante misiones, desafíos y dinámicas lúdicas orientadas a conceptos como átomo,  

					molécula y elemento. La intervención propuesta busca cubrir esta brecha con un enfoque  

					estructurado, alineado al currículo y ajustado al aula.  

					Antes de la intervención, se aplicó una evaluación diagnóstica a estudiantes de sexto año para  

					conocer su nivel de comprensión sobre la composición de la materia. Los indicadores se formularon  

					con base en el currículo y el texto de ciencias naturales. Se evaluaron conocimientos sobre átomos,  

					elementos y moléculas. Los resultados permitieron identificar dificultades clave y orientar el diseño  

					de las actividades gamificadas.  

					Tabla 2. Resultados de la evaluación diagnóstica  

					Indicador evaluado  

					Estudiantes con Estudiantes sin %  

					Con %  

					Sin  

					dominio (n)  

					dominio (n)  

					dominio dominio  

					Identifica que la materia tiene 20  

					masa y ocupa espacio  

					20  

					50%  

					50%  

					Reconoce que la materia está 15  

					formada por átomos  

					Distingue entre elementos y 12  

					compuestos  

					Relaciona los elementos con la 10  

					tabla periódica  

					Comprende que una molécula 14  

					es la unión de átomos  

					25  

					28  

					30  

					26  

					27  

					37,5%  

					30%  

					62,5%  

					70%  

					25%  

					75%  

					35%  

					65%  

					Explica que los cambios 13  

					32,5%  

					67,5%  

					físicos  

					composición  

					Reconoce que los cambios 11  

					no  

					alteran  

					la  

					29  

					22  

					27,5%  

					45%  

					72,5%  

					55%  

					químicos  

					sustancias  

					Identifica  

					transforman  

					ejemplos de 18  

					cambios de estado de la  

					materia  

					Diferencia entre sustancias 16  

					puras y mezclas  

					Relaciona el calor como 17  

					energía que provoca cambios  

					de estado  

					24  

					23  

					40%  

					60%  

					42,5%  

					57,5%  

					8
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					El análisis de los resultados diagnósticos muestra que una parte considerable de los estudiantes  

					presenta dificultades en la comprensión de los contenidos relacionados con la composición de la  

					materia, aunque el 50ꢀ% del grupo identifica que la materia tiene masa y ocupa espacio, se observa  

					una disminución en el nivel de desempeño en los indicadores que requieren la construcción de  

					nociones estructurales más complejas como el reconocimiento de que la materia está formada por  

					átomos, en este indicador el porcentaje de logro se ubica en el 37,5ꢀ%  

					En los indicadores vinculados con la diferenciación entre elementos y compuestos, la formación  

					de moléculas y la explicación de procesos de transformación de la materia, el porcentaje de  

					estudiantes con desempeño adecuado no supera el 40ꢀ%, esta tendencia refleja que no se han  

					consolidado representaciones internas sobre la estructura microscópica de los materiales y que  

					persiste una dificultad para vincular estos conceptos con experiencias observables. El indicador  

					que mayor limitación presenta es el que relaciona los elementos con su representación como  

					sustancias diferenciadas, el porcentaje de logro en este aspecto alcanza solo el 25ꢀ%, lo que  

					evidencia que la abstracción requerida para comprender las partículas que componen los materiales  

					no ha sido alcanzada por la mayoría del grupo.  

					Estrategia didáctica con gamificación para el aprendizaje de la composición de la materia  

					Con el propósito de mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la composición de la materia  

					en los estudiantes de sexto año de educación general básica se diseñó una estrategia didáctica  

					basada en la gamificación, esta propuesta responde a las dificultades identificadas en el diagnóstico  

					inicial relacionadas con la comprensión de los conceptos de átomo, elemento y molécula, el  

					enfoque plantea reorganizar la dinámica del aula a través de retos estructurados que integran  

					misiones, recompensas y objetivos definidos que orientan el aprendizaje.  

					La estrategia se organiza en cinco etapas que comprenden el diagnóstico inicial, el análisis de los  

					problemas de aprendizaje, la intervención con actividades gamificadas, la evaluación posterior a la  

					intervención y la valoración del proceso, cada una de estas etapas cumple una función pedagógica  

					específica que permite articular la identificación de necesidades con la aplicación de las actividades  

					y la evaluación de los resultados obtenidos.  

					9
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					Estructura de la estrategia didáctica  

					Etapa 1: Diagnóstico inicial  

					Objetivo pedagógico: Identificar el nivel de comprensión de los estudiantes sobre los conceptos de  

					átomo, elemento y molécula y detectar las dificultades presentes en el aprendizaje de la  

					composición de la materia.  

					Acciones  

					•

					•

					•

					Aplicación de una evaluación diagnóstica basada en indicadores del currículo.  

					Revisión y análisis de los resultados para reconocer los conceptos que requieren refuerzo.  

					Registro de errores frecuentes relacionados con la identificación de partículas y su función en  

					la formación de materiales.  

					Etapa 2: Análisis de los problemas de aprendizaje  

					Objetivo pedagógico: Identificar las dificultades observadas en los estudiantes y organizar la  

					información necesaria para diseñar actividades acordes con sus necesidades y características.  

					Acciones  

					•

					Clasificación de errores: los errores detectados se organizan en categorías específicas para  

					facilitar su análisis. Entre ellos se encuentran: Confusión al reconocer la idea general de  

					materia. Dificultades en la identificación básica de átomos. Problemas para diferenciar entre  

					materiales simples y combinados. Limitaciones en la comprensión de la noción de molécula.  

					•

					•

					Identificación de posibles causas como la escasa conexión entre contenido y experiencias  

					concretas del entorno inmediato.  

					Priorización de los contenidos y habilidades que deben abordarse en la intervención.  

					Etapa 3: Intervención mediante actividades gamificadas  
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					Objetivo pedagógico: Promover la comprensión de la composición de la materia mediante  

					actividades lúdicas estructuradas que integren elementos del juego con propósitos educativos  

					definidos.  

					Acciones  

					•

					•

					•

					•

					Creación de desafíos que impliquen reconocer materiales formados por un solo tipo de partícula  

					o combinaciones de varias.  

					Uso de dinámicas como recorridos, retos por equipos, acumulación de puntos y entrega de  

					reconocimientos que simbolicen logros.  

					Integración de narrativas situadas como “Guardianes del Agua del Valle” o “Recolectores de  

					Partículas de la Quebrada” que mantengan el interés y favorezcan la contextualización.  

					Organización del grupo en equipos para fomentar el trabajo colaborativo y el compromiso  

					colectivo mediante metas compartidas.  

					Etapa 4: Evaluación después de la intervención  

					Objetivo pedagógico: Determinar el nivel de aprendizaje alcanzado después de la aplicación de las  

					actividades y verificar los avances en la comprensión de los contenidos tratados  

					Acciones  

					•

					•

					Aplicación de una prueba que contemple los mismos indicadores evaluados inicialmente  

					Comparación entre los resultados del diagnóstico y los posteriores a la intervención para  

					identificar progresos individuales y grupales  

					•

					Registro de evidencias de mejora en la identificación y uso de conceptos básicos sobre la  

					composición de la materia  

					Etapa 5: Valoración de la mejora en el proceso de enseñanza-aprendizaje  

					Objetivo pedagógico: Valorar la incidencia de la estrategia en la comprensión del contenido, en la  

					participación de los estudiantes y en su actitud hacia el aprendizaje de ciencias naturales  
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					Acciones  

					•

					Análisis de los resultados obtenidos antes y después de la intervención tomando como  

					referencia los indicadores definidos.  

					•

					•

					Aplicación de una encuesta a los estudiantes sobre su experiencia durante la estrategia utilizada.  

					Reflexión del docente sobre el impacto de las actividades y los aspectos que podrían ajustarse  

					en nuevas aplicaciones.  

					•

					Elaboración de un informe de valoración con recomendaciones para continuar adaptando y  

					fortaleciendo la estrategia propuesta.  

					Actividades gamificadas para el mejoramiento de la enseñanza aprendizaje  

					En función de las dificultades identificadas en el diagnóstico inicial se diseñaron actividades  

					gamificadas orientadas al mejoramiento del proceso de enseñanza-aprendizaje de la composición  

					de la materia, las acciones se centraron en los subtemas donde los estudiantes mostraron menor  

					nivel de comprensión como los átomos, los elementos y las moléculas, cada actividad fue  

					organizada con base en las destrezas establecidas en el currículo nacional ecuatoriano para sexto  

					año de Educación General Básica, integrando dinámicas con estructuras propias de la gamificación  

					que promueven la participación activa del estudiante y favorecen la construcción progresiva del  

					conocimiento  

					La siguiente tabla presenta la planificación correspondiente a las actividades desarrolladas, se  

					incluye la relación entre contenido y destreza, los recursos utilizados, las acciones previstas para  

					su ejecución en el aula y un ejemplo detallado de una actividad aplicada como modelo referencial  

					de uso pedagógico  

					Tabla 3. Actividades gamificadas para la enseñanza de la composición de la materia  

					Nº Subtema  

					Nombre de la Destreza  

					actividad currículo  

					del Recursos  

					disponibles  

					Procedimiento  
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					Átomos  

					El recorrido Reconocer que Bolsas  

					del grano de la materia está semillas,  

					con Los equipos avanzan  

					por  

					diferentes  

					maíz  

					compuesta por tarjetas  

					partículas muy pistas,  

					con estaciones  

					cajas enfrentan  

					donde  

					desafíos  

					pequeñas  

					llamadas  

					átomos  

					numeradas,  

					cuerdas  

					marcar  

					relacionados con la  

					para estructura y función  

					de los átomos. En  

					CN.3.3.1  

					recorridos  

					cada  

					acumulan  

					estación  

					puntos  

					según la precisión de  

					sus respuestas  

					o

					acciones. Al finalizar  

					el recorrido, se realiza  

					una reflexión grupal  

					guiada por el docente  

					para consolidar lo  

					aprendido y entregar  

					una medalla como  

					premio.  

					2

					Elementos  

					Clasificadores Diferenciar  

					del entorno  

					Muestras del Clasifican materiales  

					entre elementos entorno (agua, como simples  

					y compuestos a tierra, piedra, compuestos. Puntúan  

					o

					partir  

					de hojas), tarjetas, por justificar sus  

					ejemplos  

					entorno.  

					CN.3.3.2  

					del fichas  

					clasificación  

					de respuestas, se dá un  

					reconocimiento con  

					aplausos a quienes  

					tienen  

					el  

					mayor  

					puntaje.  

					3

					4

					Moléculas  

					Tejiendo  

					partículas  

					Comprender  

					que  

					moléculas  

					forman por la cartulinas,  

					unión de dos o etiquetas  

					Hilos  

					las colores,  

					se cuentas,  

					de Representan  

					moléculas  

					cuentas. Explican sus  

					modelos. Se premia la  

					de claridad.  

					uniendo  

					más  

					átomos identificación  

					CN.3.3.3  

					Distribución Orbitas  

					electrónica acción  

					en Representar la Aros plásticos, Simulan  

					átomos  

					colocando electrones  

					según el nivel. Se  

					ubicación  

					electrones  

					de pelotas  

					en pequeñas  

					los niveles de (como esferas otorgan puntos  

					e

					energía de un de  

					átomo sencillo tarjetas  

					números  

					atómicos, cinta  

					unicel), insignias  

					a

					los  

					con ganadores.  
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					para delimitar  

					espacios  

					5

					Evaluación  

					Rally de la Aplicar  

					materia conocimientos  

					sobre átomos, tarjetas  

					Estaciones con Equipos  

					resuelven  

					preguntas,  

					retos en estaciones.  

					de Ganan puntos y se  

					elementos  

					moléculas  

					actividades  

					integradas.  

					CN.3.3.4  

					y retos, reloj de premia  

					en arena, tarjetas grupo.  

					de puntaje  

					al  

					mejor  

					Aplicación de evaluación final POSTEST  

					Una vez aplicada la estrategia didáctica con actividades gamificadas durante un periodo de dos  

					semanas se procedió a realizar una evaluación final con los mismos indicadores utilizados en el  

					diagnóstico inicial, el objetivo fue valorar los avances alcanzados por los estudiantes en la  

					comprensión de los contenidos relacionados con la composición de la materia, los resultados  

					obtenidos se presentan a continuación en una tabla comparativa que muestra los niveles de dominio  

					antes y después de la intervención junto con las diferencias porcentuales registradas en cada  

					indicador  

					Tabla 4. Comparación de resultados: evaluación diagnóstica y evaluación de salida (n = 40)  

					Indicador evaluado  

					% Con dominio - % Con dominio - Diferencia  

					Diagnóstico Evaluación de salida porcentual  

					Identifica que la materia tiene 50%  

					masa y ocupa espacio  

					Reconoce que la materia está 37,5%  

					formada por átomos  

					Distingue entre elementos y 30%  

					compuestos  

					Relaciona los elementos con la 25%  

					tabla periódica  

					85%  

					80%  

					75%  

					70%  

					35%  

					42,5%  

					45%  

					45%  

					14  
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					Comprende que una molécula es 35%  

					la unión de átomos  

					Explica que los cambios físicos 32,5%  

					no alteran la composición  

					Reconoce que los cambios 27,5%  

					químicos transforman sustancias  

					Identifica ejemplos de cambios 45%  

					de estado de la materia  

					Diferencia entre sustancias puras 40%  

					y mezclas  

					78%  

					73%  

					68%  

					82%  

					76%  

					80%  

					43%  

					40,5%  

					40,5%  

					37%  

					36%  

					Relaciona el calor como energía 42,5%  

					que provoca cambios de estado  

					37,5%  

					Esta tabla evidencia una mejora significativa en todos los indicadores evaluados, lo cual sugiere  

					que la estrategia didáctica basada en gamificación tuvo un impacto positivo en la comprensión de  

					los conceptos relacionados con la composición de la materia.  

					Gráfico 1. Comparación de resultados: evaluación diagnóstica y evaluación de salida  

					La comparación entre la evaluación diagnóstica y la evaluación de salida muestra un incremento  

					en todos los indicadores relacionados con la composición de la materia. La intervención gamificada  

					se aplicó para atender las deficiencias detectadas en los contenidos definidos por el currículo. El  

					reconocimiento de que la materia tiene masa y ocupa espacio pasó de 50ꢀ% a 85ꢀ% (+35 puntos).  
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					El conocimiento de los átomos como componentes de la materia aumentó de 37,5ꢀ% a 80ꢀ% (+42,5).  

					La distinción entre elementos y compuestos subió de 30ꢀ% a 75ꢀ% (+45). La comprensión de los  

					elementos como sustancias únicas mejoró de 25ꢀ% a 70ꢀ% (+45). La noción de molécula como  

					unión de átomos pasó de 35ꢀ% a 78ꢀ% (+43). El reconocimiento de que los cambios físicos no  

					modifican la composición subió de 32,5ꢀ% a 73ꢀ% (+40,5), y el de los cambios químicos como  

					generadores de nuevas sustancias aumentó de 27,5ꢀ% a 68ꢀ% (+40,5). La identificación de cambios  

					de estado subió de 45ꢀ% a 82ꢀ% (+37). La diferenciación entre sustancias puras y mezclas pasó de  

					40ꢀ% a 76ꢀ% (+36). El reconocimiento del calor como energía que provoca cambios de estado  

					aumentó de 42,5ꢀ% a 80ꢀ% (+37,5).  

					Valoración de la estrategia por parte de docentes  

					Con el propósito de valorar la viabilidad y pertinencia de la estrategia didáctica basada en  

					gamificación para la enseñanza de la composición de la materia, se solicitó la opinión de cinco  

					docentes del área de Ciencias Naturales, con formación profesional en pedagogía y al menos cinco  

					años de experiencia en el nivel de Educación General Básica. La validación se realizó mediante un  

					instrumento estructurado con indicadores relacionados con la coherencia pedagógica, la  

					aplicabilidad en el aula y la alineación curricular. Se empleó una escala de valoración cuantitativa  

					de cinco niveles (1 = muy bajo, 5 = muy alto). Además, se solicitó una opinión general de los  

					docentes sobre la estrategia propuesta.  

					Tabla 5. Valoración de viabilidad y pertinencia de la estrategia por docentes expertos (n = 5)  

					Indicador de valoración  

					Docente Docente Docente Docente Docente Promedio  

					1

					2

					4

					3

					5

					4

					5

					5

					4

					Claridad de los objetivos 5  

					pedagógicos  

					4.6  

					4.6  

					Coherencia  

					entre 5  

					5

					5

					4

					4

					diagnóstico, actividades y  

					evaluación  

					Integración  

					elementos curriculares  

					Aplicabilidad en el aula con 4  

					recursos disponibles  

					de  

					los 5  

					4

					4

					4

					5

					5

					5

					5

					4

					4.6  

					4.4  

					16  
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					Capacidad de motivar la 5  

					5

					4

					5

					5

					5

					5

					5

					5

					5.0  

					4.8  

					participación  

					estudiantes  

					de  

					los  

					Opinión general sobre la 5  

					estrategia (1–5)  

					La valoración de cinco docentes expertos muestra aceptación de la estrategia gamificada. El  

					indicador de motivación obtuvo 5 puntos. Los docentes consideran que promueve participación  

					activa del estudiantado. Los objetivos pedagógicos, la coherencia entre diagnóstico, intervención  

					y evaluación, y la integración curricular promediaron 4.6. La aplicabilidad con recursos disponibles  

					obtuvo 4.4. La opinión general alcanzó 4.8. Los resultados indican que la estrategia es viable, se  

					ajusta al currículo y puede aplicarse en el aula para enseñar la composición de la materia.  

					Discusión  

					Los resultados muestran que la estrategia gamificada mejoró el aprendizaje sobre la composición  

					de la materia. El aumento en todos los indicadores refleja mayor comprensión de conceptos como  

					átomos, elementos y moléculas, en línea con Betancur y Fernández Paradas (2024), quienes  

					afirman que la gamificación favorece aprendizajes científicos mediante estructuras lúdicas con  

					fines pedagógicos. La identificación de constituyentes y la diferenciación de sustancias mejoraron  

					con actividades basadas en retos, lo que coincide con Rivadeneira Zabala et al. (2025), quienes  

					señalan que estas estrategias apoyan la clasificación conceptual en ciencias. La comprensión de  

					cambios físicos y químicos también avanzó. Soza Herrera (2025) indica que los entornos  

					gamificados fortalecen las competencias explicativas en procesos científicos básicos. La validación  

					docente confirmó que la estrategia es aplicable en el aula y coherente con el entorno escolar. Según  

					Martínez y Delgado (2025), una estructura por fases alineada al currículo mejora la eficacia de las  

					estrategias activas. La contextualización de las actividades favoreció la implicación del  

					estudiantado rural. Arboleya et al. (2022) sostienen que las narrativas situadas aumentan la  

					conexión entre contenido científico y experiencia cotidiana. La mejora en indicadores como  

					mezclas, moléculas y calor como energía se relaciona con la claridad de objetivos y la alineación  

					entre tareas y recompensas, como indican Chávez et al. (2025). García y Hernández (2024)  
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					destacan que la participación se incrementa cuando hay secuencia, objetivos y reglas claras. En  

					este estudio, los estudiantes mantuvieron una implicación constante que impactó en sus logros.  

					Conclusiones  

					Los resultados del estudio muestran que la estrategia didáctica con gamificación mejoró el  

					aprendizaje de la composición de la materia en estudiantes de sexto año. La propuesta cumplió su  

					objetivo al facilitar la comprensión y aplicación de contenidos sobre átomos, elementos y  

					moléculas mediante actividades estructuradas con dinámicas de juego.  

					El diagnóstico inicial evidenció bajos niveles de dominio en los indicadores del currículo nacional.  

					Esto se asoció al uso de metodologías tradicionales enfocadas en la exposición y memorización.  

					La observación a cinco docentes confirmó que no se aplicaban estrategias gamificadas o solo de  

					forma parcial, sin planificación ni estructura.  

					El marco teórico demuestra que la gamificación, cuando se aplica con fines educativos, favorece  

					la participación activa de los estudiantes y potencia sus aprendizajes. La estrategia se estructuró en  

					cinco etapas: diagnóstico, análisis de dificultades, intervención, evaluación y valoración. Esta  

					organización permitió vincular de manera coherente los contenidos con las necesidades detectadas  

					y con las acciones planificadas en el aula.  

					La comparación entre el diagnóstico y la evaluación de salida muestra mejoras en todos los  

					indicadores, con incrementos de más de 40 puntos porcentuales en aspectos como diferenciación  

					de sustancias, reconocimiento de partículas y comprensión de cambios físicos y químicos. La  

					estrategia también promovió la participación, el trabajo en equipo y la contextualización del  

					contenido.  

					Los docentes expertos validaron la estrategia como viable y coherente con el currículo. Destacaron  

					su claridad metodológica, su aplicabilidad en el aula y su capacidad para motivar al estudiante.  

					Esta validación respalda la gamificación como recurso para superar dificultades en Ciencias  

					Naturales y fortalecer enfoques didácticos centrados en el estudiante.  

					Referencias  
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