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RESUMEN

El conocimiento de los materiales comunes de los laboratorios de Química General es fun-
damental para su uso correcto en las diferentes prácticas que se realizan y así fortalecer 
los aprendizajes desarrollados en el componente teórico. Este estudio pretende conocer la 
percepción que tienen los estudiantes sobre la herramienta de gamificación Wordwall®), 
para reforzar el aprendizaje de los nombres de los 15 materiales más utilizados en las 
prácticas de laboratorio de Química General. El 92.7 % de los estudiantes respondió, que el 
recurso tiene una usabilidad flexible para satisfacer las necesidades al momento de apren-
dizaje sobre los materiales comunes de los laboratorios de Química General.

1. INTRODUCCIÓN 

Las prácticas de laboratorio de Química son un componente fundamental para el fortale-
cimiento de los conocimientos adquiridos en la teoría. No obstante, a los estudiantes se 
les dificulta aprender los nombres de los materiales comunes del laboratorio, por lo que 
la implementación de actividades dinámicas e interactivas como la gamificación puede 
mejorar el interés, facilitando los aprendizajes. De ahí, la importancia de indagar sobre el 
uso de recursos que promuevan juegos didácticos para conocer sobre los materiales de 
laboratorio de Química. Estudios acerca de la gamificación en la enseñanza de la Química 
corroboran el aumento de interés de los estudiantes cuando interactúan con herramientas 
digitales que sean amigables, accesibles y de fácil uso que permiten dinamizar los apren-
dizajes (Gómez, 2020; Carvajal-Jaramillo & Mosquera, Perea, 2021; Roma, 2021).   

2. MÉTODO

Es un estudio cuantitativo, con enfoque descriptivo, cuyos objetivos son: a) validar el cues-
tionario “Encuesta de Evaluación de Recurso Educativo Digital” y b) realizar pilotaje de la 
gamificación con Wordwall® para reforzar el aprendizaje de los nombres de los 15 mate-
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riales más comunes en las prácticas de laboratorio de Química General.

El tipo de muestro fue por conveniencia para un total de 55 estudiantes de pregrado de dos 
universidades (una estatal y otra privada) de la ciudad de Santo Domingo. 

La interacción (https://wordwall.net/play/32408/611/347) consistió en seleccionar el 
nombre correcto de la imagen del instrumento (balanza, pipeta, mechero, etc.) y luego 
completar y valorar el cuestionario, cuyas dimensiones son:  satisfacción, aprendizajes, cali-
dad y utilidad del recurso educativo digital y motivación, (https://www.studocu.com/latam/
document/universidad-de-santander/recursos-educativos-digitales/encuesta-de-evalua-
cion-de-recurso-educativo-digital/12496744).

3. RESULTADOS
Tabla 1. Dimensión Satisfacción: Usabilidad y rapidez de carga

Respuesta Porcentaje

Si 93

No 2

No aplica 6

Fuente. Esquema de elaboración propia
La tabla 1 muestra que el 93 % de los estudiantes destacó la usabilidad flexible de la he-
rramienta Wordwall® para satisfacer las necesidades al momento de aprendizaje sobre los 
materiales comunes de los laboratorios de Química General. 

Tabla 2. Rapidez para cargar la página

Respuesta Porcentaje

Si 93

No 7

Fuente. Esquema de elaboración propia

La tabla 2 evidencia que el 93 % respondió que las páginas de la herramienta Wordwall® 
cargan rápido, mientras que el restante 7 %, consideró que no. 

Tabla 3.  Calidad y utilidad del recurso educativo digital

Preguntas Bueno Regular Malo

Puede utilizarse en todo momento. 63 % 34 % 3%

Se estimula a los estudiantes a superar sus 
dificultades o fallas en sus actividades.

67% 31 % 2 %

Fuente. Esquema de elaboración propia

La tabla 3 refleja los resultados obtenidos en las dos categorías que mide esta dimensión. 
El 63 % consideró que la herramienta Wordwall® presenta buena disponibilidad para uti-
lizarse en todo momento; el 67 % afirmó sentirse estimulado a superar las dificultades. 

4. DISCUSIÓN Y CONCLUSIONES

Para el objetivo 1, el instrumento fue validado por los estudiantes participantes indicando 
que la estructura y secuencia de las preguntas es correcta y no presentaron argumentación 
ni dudas sobre el mismo.

Con relación al objetivo 2, “realizar pilotaje de la actividad gamificada con Wordwall® para 
reforzar el aprendizaje de los nombres de los 15 materiales más comunes en las prácticas 
de laboratorio de Química General”, el 93 % respondió que su usabilidad es flexible y ayuda 
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sus aprendizajes sobre los materiales de uso cotidiano en el Laboratorio de Química Gene-
ral y esa misma cantidad de respuestas corresponde a que las páginas cargan rápido.  Esto 
se compara con los resultados obtenidos por Torres-Sampeiro et al. (2021), al encontrar 
que entre 88 % y 100% no consideran la existencia de problemas de usabilidad y el 82 % 
consideran que el sistema es rápido y eficiente durante su uso.

Tanto la disponibilidad como la estimulación propia percibida con la interacción del objeto 
de aprendizaje, podrían contribuir a superar las dificultades o fallas en las actividades en 
el proceso de enseñanza de los nombres de materiales comunes de los laboratorios de 
Química General. Este último coincide con el criterio al que hacen referencia Ranchhod et 
al. (2014) sobre los juegos como herramientas que contienen un alto potencial pedagógico. 
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