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RESUMEN 

El siguiente trabajo de titulación se presenta el diseño de una estrategia didáctica, basada 

en la gamificación para fortalecer el proceso de enseñanza – aprendizaje en la asignatura de 

química aplicada a estudiantes de primer año de bachillerato durante el año lectivo 2022-2023, se 

emplea un enfoque que integra tanto métodos cualitativos como cuantitativos, superando así las 

limitaciones inherentes de cada uno, con el objetivo de lograr una investigación integral. Para ello, 

inicialmente se elaboró una revisión teórica de la importancia de la aplicación de herramientas 

tecnológicas en el proceso educativo, así como el uso de estrategias de gamificación en la misma, 

posteriormente se aplicó un diagnóstico del problema mediante la aplicación de preguntas 

científicas que permitieron la planeación del problema. Una vez identificado el problema se 

ejecutó un cuestionario o pre-test que permitió identificar las falencias de los participantes en la 

materia de química, específicamente en el tema de nomenclatura de compuestos inorgánicos. A 

continuación, se diceño el entorno digital utilizando herramientas como EducaPlay, y plataformas 

para la creación de videojuegos como Wordwall.net y Sgame, que permitieron brindar a los 

estudiantes una manera interactiva de transmitir conocimientos, para después ser evaluados 

mediante un post-test en el software de aplicación de encuestas Google Forms. 

Con el fin de verificar si existe diferencia en las notas después de haber aplicado la 

estrategia de gamificación, para ello se aplicaron herramientas estadísticas para identificar si los 

datos se encontraban normalizados y por consiguiente aplicar la prueba que permitió identificar 

que los datos si tienen diferencia significativa después de aplicar la metodología de estudio. 

 

Palabras clave: educación, química, gamificación, juegos. 

 



 

 

ABSTRACT 

 

The following degree work presents the design of a teaching strategy, based on 

gamification to strengthen the teaching-learning process in the subject of chemistry applied to first-

year high school students during the 2022-2023 school year, an approach that integrates both 

qualitative and quantitative methods, thus overcoming the inherent limitations of each, with the 

aim of achieving a comprehensive investigation. 

To this end, a theoretical review of the importance of the application of technological tools 

in the educational process was initially elaborated, as well as the use of gamification strategies in 

it, later a diagnosis of the problem was elaborated through the application of scientific questions 

that allowed the planning of the problem. Once the problem was identified, a questionnaire or pre-

test was developed to identify the participants' shortcomings in chemistry, specifically in the 

nomenclature of inorganic compounds. Next, the digital environment was developed using tools 

such as EducaPlay, and platforms for the creation of video games such as Wordwall.net and 

Sgame, which allowed students to be provided with an interactive way to transmit knowledge, to 

then be evaluated through a post-test in the survey application software Google Forms. 

In order to verify if there is a difference in the grades after having applied the gamification 

strategy, statistical tools were applied to identify if the data were normalized and consequently 

apply the test that allowed to identify that the data do have a significant difference after applying 

the study methodology.  

 

 

Keywords: education, chemistry, gamification, video game. 
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INTRODUCCIÓN 

Justificación del problema 

La educación formal en Ecuador es obligatoria hasta el tercer año de bachillerato, y está 

regida por una planificación microcurricular que busca desarrollar diversos esquemas 

cognitivos, competencias y aptitudes que aseguren la consecución de un perfil de salida 

establecido por el Ministerio de Educación. El docente, como profesional encargado del 

proceso educativo, debe planificar acciones, recursos y materiales para crear un ambiente de 

aprendizaje efectivo que se ajuste al contexto y las necesidades de los estudiantes, promoviendo 

un enfoque de enseñanza significativo que fortalezca la autonomía y capacidad crítica/reflexiva 

de los estudiantes, basado en sus experiencias previas. En este contexto, las Tecnologías del 

Aprendizaje y Conocimiento (TAC) se presentan como una alternativa metodológica viable 

para abordar asignaturas de estudio como la Química, además, el estado ecuatoriano tiene la 

responsabilidad de incorporar estas tecnologías en el proceso educativo y promover acciones 

que vinculen la enseñanza con la actividad productiva. 

Aunque se han observado avances notorios en la pedagogía y didáctica de la Química 

sobre en todo en la época de pandemia, aún persiste en varios contextos educativos un enfoque 

tradicionalista de enseñanza en el que el docente desempeña un papel central, limitando al 

estudiante a repetir y memorizar información. Este enfoque tradicional ha hecho que el 

abordaje de la Química sea tedioso, complejo y aburrido, lo que ha llevado a que los estudiantes 

muestren poco interés o poca predisposición hacia las acciones propuestas por el docente. 

Como resultado, se ha reflejado en un rendimiento académico poco alentador en comparación 

con los estándares de calidad establecidos por el Sistema Educativo Ecuatoriano (Bermejo, 

2022). 
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En particular los alumnos de primer año de bachillerato de la unidad educativa en 

estudio, muestran un promedio quimestral poco alentador en la asignatura de Química durante 

el año lectivo en curso, aproximadamente el 65% del estudiantado apenas alcanzan los 

aprendizajes requeridos, en base a los promedios registrados en la base de datos institucional; 

además se puede constatar que la participación durante la hora clase es regular estimando una 

respuesta de alrededor del 31%, valor obtenido según el ChekList aplicado durante el proceso 

de observación.  Por este motivo, el presente trabajo justifica la necesidad de diseñar una 

estrategia didáctica en la que utilicen Tecnologías del Aprendizaje y Conocimiento (TAC), con 

el fin de abordar las dificultades identificadas en el logro de la adquisición de conocimientos 

de la asignatura de Química en alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa 

ubicada en la región Sierra del país. 

Planteamiento del problema. 

¿Cómo influye el uso de estrategia didáctica basada en herramientas de gamificación 

en el fortalecimiento del proceso enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Química en los 

alumnos de primero de bachillerato? 

Precisión del tema. 

ESTRATEGIA DIDÁCTICA BASADA EN HERRAMIENTAS DE 

GAMIFICACIÓN, PARA LA ENSEÑANZA-APRENDIZAJE DE QUÍMICA EN PRIMER 

AÑO DE BACHILLERATO. 

Objeto de la investigación. 

Proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Química. 
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Objetivo general. 

Diseñar una estrategia didáctica basada la gamificación para el fortalecimiento del 

proceso enseñanza-aprendizaje de la asignatura de química en alumnos de primero de 

bachillerato durante el año lectivo 2022-2023. 

Preguntas científicas. 

1. ¿Cuáles son las bases teóricas que respaldan el proceso de enseñanza y aprendizaje en 

la materia de química? 

2. ¿Cuál es la evolución que ha presentado el proceso de enseñanza-aprendizaje durante 

la última década en Ecuador?  

3. ¿Cuáles son elementos determinantes que definen el proceso actual de enseñanza y 

aprendizaje de la asignatura de Química que se imparte a los estudiantes de primer año 

de bachillerato en la unidad educativa en estudio? 

4. ¿Cuáles son los componentes, relaciones y elementos necesarios que debe incluir una 

estrategia didáctica efectiva para mejorar la enseñanza de la Química en estudiantes de 

primer año de bachillerato en la unidad educativa de estudio? 

5. ¿Cómo validar la funcionabilidad de la estrategia didáctica basada en las TAC para el 

fortalecimiento del proceso de enseñanza-aprendizaje de la asignatura de Química en 

estudiantes de primer año de bachillerato en la unidad educativa en estudio durante el 

año lectivo 2022-2023? 

Categorías de la investigación  

• Estrategias didácticas  

• TAC  

• Gamificación 

• Metodologías 
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• Química 

Objetivos específicos de la investigación. 

• Analizar las bases teóricas que sustentan el proceso de enseñanza y aprendizaje de la 

asignatura de Química. 

• Determinar cuáles son las características y tendencias que definen el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la Química en el Ecuador. 

• Caracterizar la situación actual del proceso enseñanza-aprendizaje en la asignatura de 

Química impartida a los alumnos de primer año de bachillerato de la unidad educativa 

en estudio durante el año lectivo 2022-2023. 

• Definir los elementos, relaciones y componentes que requiere la estrategia didáctica 

para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, impartida a los 

alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa ubicada en la región 

Sierra del país durante el año lectivo 2022-2023. 

• Implementar y validar la funcionabilidad de la estrategia didáctica que se apoya en el 

uso de las TAC para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, 

impartida a los alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa ubicada 

en la región Sierra del país durante el año lectivo 2022-2023. 

• Implementar y validar la funcionabilidad de la estrategia didáctica que se apoya en la 

gamificación para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, 

impartida a los alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa ubicada 

en la región Sierra del país durante el año lectivo 2022-2023. 

Identificación de los métodos a emplear. 

Los métodos a emplear en la investigación científica: 

Método teórico.  
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• Hipotético Deductivo 

• El análisis y síntesis 

Método empírico 

• La observación.  

Métodos estadísticos.  

• Descriptiva 

Población 

Para la población se revisó el número total de estudiantes que se encuentran 

matriculados en primer año de bachillerato en la unidad educativa en estudio, siendo un total 

de 280 alumnos distribuidos en los diferentes paralelos. 

Muestra 

Se consideró como objeto de estudio a los diferentes paralelos de los primeros años de 

bachillerato teniendo una muestra total de 40 estudiantes a través de un muestreo aleatorio 

estratificado. 

Declaración del tipo de investigación 

Tipo de investigación: 

Es importante saber que existen diferentes tipos de investigación, los cuales dependen 

del tipo de búsqueda que se esté realizando. Donde se puede encontrar la investigación cuasi 

experimental, explicativa, cualitativa, cuantitativa, descriptiva, exploratoria, entre otras. 

Considerando que este proyecto busca diseñar una estrategia didáctica basada en la 

gamificación mediante el uso de las tecnologías del aprendizaje y conocimiento (TAC), con el 

fin de fortalecer el proceso enseñanza – aprendizaje en la asignatura de química con los 
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alumnos de primer año de bachillerato. Se puede decir que el presente trabajo está orientado 

hacia la investigación cuasi experimental, pues este tipo de enfoque es comúnmente utilizado 

dentro del ámbito de la educación con el fin de examinar el efecto de diferentes intervenciones, 

métodos de enseñanza o programas educativos en un contexto real de aula o institución 

educativa, lo cual se ajusta al paradigma de este proyecto. 

Enfoque de investigación   

Dentro de los tipos de investigación se halla en enfoque mixto o complementario, donde 

se unen tanto el enfoque cualitativo, así como el enfoque cuantitativo, demostrando que cada 

uno de estos métodos no es ajeno al otro, es decir en unión permiten obtener un amplio enfoque 

de estudio, además que permite minimizar las debilidades de cada fortaleza por separado. 

Este enfoque tiene como objetivo responder a un problema de investigación desde un 

diseño concurrente, secuencial, de conversión o de integración según sea los logros planteados, 

por ello al momento de plantear los objetivos de investigación no necesariamente se debe basar 

solo en el enfoque cuantitativo, o solo en el enfoque cualitativo, puesto que este método 

considera la importancia de cada uno y los pone a trabajar en conjunto (Otero, 2018). 

Por ello en este trabajo se ha considerado este tipo de enfoque al saber del uso de las 

diferentes herramientas a utilizar durante la obtención de los datos y su posterior análisis.  

Importancia de la investigación  

El mundo constantemente se encuentra sufriendo de cambios en cuanto a la 

comunicación que ha pasado desde una forma antigua y lineal a una nueva e interconectada, 

gracias a la ayuda del internet, pues a permitido el acceso a grandes conocimientos tanto para 

estudiantes, así como para los alumnos. Este hecho hace que hoy en día no se busque digitalizar 

la información, sino que busca la manera de presentarla de diferente manera. Por ello en este 

caso el estudiante deja de ser un receptor pasivo para pasar a ser una parte activa dentro del 
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proceso de enseñanza – aprendizaje pues busca, indaga y participa en su formación educativa 

(Fait & Pasqualone, s.f.).  

Este trabajo busca plantear una relación entre los contenidos de la materia de química 

y el uso de las tecnologías del aprendizaje y conocimiento, puesto que en la actualidad es de 

gran importancia poder conjugar las herramientas tecnológicas y todos los contenidos que se 

encuentran dentro de esta asignatura con el fin de buscar la mejor manera de llegar al 

estudiante. 

El hecho de que exista una antigua comunicación lineal, hace que los estudiantes se 

muestren indiferentes ante ciertos contenidos dentro de las planificaciones curriculares, tal es 

el caso de la Química, que por su complejidad y cantidad de información hace que el estudiante 

pierda el interés en ella, esto se ve reflejado en las calificaciones parciales que obtienen, puesto 

que gran parte del alumnado solo alcanza la nota mínima requerida (7), para ser promovido al 

siguiente año lectivo. En la actualidad la tecnología ha avanzado a pasos agrandados, pues 

existen un sin número de herramientas que permiten que la educación se imparta de una manera 

interactiva donde se busca tanto que el docente como el estudiante sean parte activa de este 

proceso. Tal es el caso de diferentes instituciones donde el uso de las TAC juega un papel 

importante, así como el adiestramiento o capacitación que reciben cada uno de los docentes 

con el fin de obtener un proceso enseñanza – aprendizaje completo. 

En el país existen varias instituciones educativas fiscales que aún se mantienen con su 

línea de enseñanza antigua y otras muy pocas que han implementados diferentes metodologías 

de aprendizaje donde intervienen las TAC.     

Navarrete y Medieta  (2018), consideran fundamental realizar selecciones estratégicas 

al asignar recursos del presupuesto educativo para la incorporación de herramientas 

tecnológicas, especialmente en instituciones educativas públicas y, sobre todo, en áreas rurales. 
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A pesar de los significativos aportes del gobierno mediante la creación de las escuelas del 

nuevo milenio, aún persiste una realidad en la que numerosas escuelas carecen de tecnología. 

Se hace necesario establecer prioridades y dirigir los recursos de manera focalizada para 

abordar de manera efectiva esta brecha tecnológica, garantizando que todas las instituciones 

educativas, independientemente de su ubicación o naturaleza, tengan acceso equitativo a las 

herramientas necesarias para ofrecer una educación de calidad en la era digital. 

Capítulos que forman parte del trabajo de titulación 

Capítulo I 

En este capítulo se expone uno de los apartados de mayor importancia teórica para la 

investigación, que es el marco teórico, el cual permite la justificación, así como dar que soporte 

teórico a la investigación  

Capítulo II  

Durante este capítulo del trabajo de investigación se encuentra la Metodología del proyecto, 

donde se detallan todas las herramientas y métodos de la investigación utilizadas para llevar a 

cabo el cumplimiento de los objetivos planteados. 

Capítulo III 

Durante este capítulo se va a analizar las propuestas planteadas, así como a realizar la 

discusión sobre los datos obtenidos durante la fase experimental, además se realiza la correcta 

validación de los mismos aplicando diferentes métodos.  

Conclusiones 
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En este apartado se muestran los diferentes hallazgos obtenidos durante la investigación, 

basados en la comprobación de los objetivos planteados con el fin de evaluar el cumplimiento 

de los mismos. 

Recomendaciones 

Se dan a conocer las diferentes indicaciones concretas que permiten dar una solución al 

problema planteado, considerando el estudio realizado 

Referencias bibliográficas 

En esta parte del trabajo se debe citar todos los autores que fueron considerados durante 

la elaboración del proyecto basados en las normas APA en su versión 7.  

Anexos 

Como anexos se colocan todos los archivos que fueran de interés para la elaboración de 

este trabajo de titulación, así como las diferentes evidencias de la aplicación de las propuestas 

y su posterior análisis.  



10 

 

CAPÍTULO 1: MARCO TEÓRICO  

1. FUNDAMENTACIÓN TEÓRICA 

1.1. Estrategias didácticas 

Antecedentes 

Durante el paso del tiempo las relaciones de enseñanza – aprendizaje han tenido varios 

avances significativos, sobre todo en disciplinas científicas como biología, química, física y 

geología, por ello existen varios antecedentes de las estrategias educativas que han sido aplicadas 

a lo largo de los años. 

Pedagogía tradicional. - Se encuentra basada en el conjunto de principios que buscar 

diseñar un proceso de enseñanza – aprendizaje especifico. Esta fue la forma más dominante de 

enseñanza durante varios años, con la que se impartió conocimientos a través del docente de 

manera memorizada, que no busca el pensamiento crítico o la participación activa del estudiante, 

siendo este considerado como una pizarra en blanco dentro de un solo ambiente habitual de 

aprendizaje siendo este el aula de clase (Santana, 2019). 

Pedagogía activa. – Continuando con la evolución dentro del proceso enseñanza – 

aprendizaje a finales del siglo XIX y principios del XX, aparecen nuevas corrientes pedagógicas, 

como la Pedagogía Montessori y la Pedagogía Waldorf, que se centraban en el aprendizaje activo 

del estudiante, aquí se habla ya de la participación activa del estudiante, así como de trabajo 

colaborativo (Bravo et al., 2022). 

Pedagogía constructivista: Siguiendo con la evolución de la educación, encontramos la 

pedagogía constructiva donde se basa en el proceso activo, donde los estudiantes elaboran su 
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propio conocimiento, enfatizando la en la resolución de problemas, así como la reflexión (Bolaño, 

2020). 

Aprendizaje basado en proyectos: El ABP permite desarrollar la autoestima y fomentar la 

motivación potenciando la investigación a través de la elaboración de proyectos aplicando 

conocimientos y habilidades adquirida (García A. , 2017). 

Tecnología educativa: La educación ha avanzado de tal manera que en la actualidad han 

surgido estrategias educativas basadas en el uso de herramientas digitales, como computadores 

celulares, software educativo, que facilitan de gran manera el acceso a la información, el trabajo 

interactivo, trabajo en equipo y motivación. (Camacho et al., 2020) 

Cada una de estas estrategias educativas son consideradas como estrategias antecedentes a 

las actuales, cada una con sus respectivas características. Por el lado, se sabe que la didáctica tiene 

como finalidad la preparación educativa utilizando métodos eficaces y adecuados para el 

estudiante, para ello se ve necesaria la intervención del docente, pues este realiza un trabajo 

congruente con el método a utilizar. La didáctica no solo se trata de normas pedagógicas, sino que 

busca la regulación pedagógica en la formación intelectual a través de metodologías de instrucción 

por ello es considerada como una tecnología dentro de la enseñanza.   

Definición. 

Las estrategias didácticas se consideran como un conjunto de acciones que facilitan el 

procesamiento de información dentro de un proceso con el fin de lograr un objetivo o misión, que 

peritan promover los procesos de enseñanza – aprendizaje (Varela et al., 2017).  
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Este conjunto de acciones o etapas es llevado a cabo por el docente buscando facilitar el 

aprendizaje para los estudiantes. Dichas estrategias fomentan la participación activa de los 

estudiantes, puesto que, están diseñadas con el fin de promover la adquisición de conocimientos. 

La aplicación de estas estrategias debe ser de manera que sea considerada la estructura de 

cada competencia a la que se pretende implementar, lo que significa que en muchas ocasiones es 

necesario realizar ciertos cambios, adaptaciones o recomendaciones a las propuestas originales 

(Baque & Portilla, 2021). 

Muchos autores sugieren que, se realice previamente un delicado análisis de las estrategias 

que se consideran necesarias, dependiendo del área a estudiar, así como de las competencias a 

formar y el tipo de estudiantes siempre considerando que estas serán utilizadas durante todo este 

proceso, así como durante la evaluación del mismo.  

Una vez que se han conocido los principios básicos de las estrategias didácticas, es 

importante realizar su aplicación en los diferentes contextos de enseñanza – aprendizaje, así como 

para su posterior evaluación. 

Tipos de estrategias didácticas 

Los siguientes tipos de estrategias didácticas se encuentran basados en los elementos 

básicos del proceso didáctico, donde se considera al docente, contenido y estudiante para su 

elaboración, teniendo así los siguientes: 

Estrategias de Enseñanza.  
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Considerado también como el modelo didáctico tradicional, son procedimientos que utiliza 

el docente con el fin de mejorar el proceso de aprendizaje en los estudiantes, las mismas que 

incluye operaciones físicas y mentales para llegar al objetivo. 

Donde se llegan a los conocimientos específicos, a medida que se van desarrollando los 

conocimientos generales, aquí el docente es el agente predominante durante el proceso de 

enseñanza – aprendizaje que busca la retención y comprensión de la información por parte de los 

estudiantes. 

Al ser considerada como un modelo didáctico tradicional este usa como estrategia la clase 

expositiva, donde el docente elabora un tema que es explicado a los estudiantes, aquí el docente 

trabaja de manera autónoma pues el estudiante tiene una participación limitada durante la 

aplicación de esta estrategia.  

Este tipo de estrategias también es utilizado en asignaturas técnicas, pues con ella el 

docente busca reforzar conocimientos previa a la práctica de los mismos. 

De manera general esta estrategia tiene al docente como protagonista principal de la 

exposición, por ello, el estudiante no cumple un rol activo dentro del proceso educativo. 

Estrategias referidas al contenido.  

Este modelo es considerado como didáctico, tecnológico y espontaneo, pues durante la 

aplicación de esta estrategia el estudiante recibe la información por parte del docente a través de 

esquemas conceptuales, tales como cuadros sinópticos, organizadores gráficos, entre otros y los 

va desarrollado de manera colaborativa. 
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En esta estrategia es el estudiante es capaz de crear nueva información a partir de resolver 

problemas propuestos por el docente, por ello se considera esta estrategia como una manera 

interactiva y de trabajo colaborativo que motiva la independencia del estudiante, mejora el sentido 

crítico y potencia habilidades. 

Dentro de esta estrategia se hallan algunas metodologías como demostrativos, 

programados, de preguntas entre otros. 

Estrategias de Aprendizaje. 

También llamado método alternativo, es considerado como los procedimientos mentales 

que son utilizados por el estudiante para poder memorizar y procesar una cantidad de información. 

Durante la aplicación de esta estrategia el estudiante cumple un papel autónomo y activo, pues se 

inicia con un problema que el estudiante debe resolver poniendo en práctica distintas habilidades, 

así como el sentido crítico, lo que permite que realice investigación autónoma y busque su propio 

contenido. 

Esta estrategia presenta diferentes objetivos dentro del proceso educativo, entre los más 

importantes busca facilitar la participación de los alumnos, fomenta la responsabilidad y 

creatividad, mejora la participación en los trabajos en grupo, entre otros. 

En esta estrategia podemos encontrar varias metodologías de estudios como son el método 

de preguntas, elaboración de proyectos, simulación, juegos de roles, y solución de problemas. 

Durante la metodología de las preguntas que abarca la estrategia, los estudiantes pueden desarrollar 

el pensamiento crítico, mejorar la manera de explicar, predecir e interpretar, y respetar las 

opiniones de cada uno. 
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Por otro lado, el método de proyectos busca conjugar la información proporcionada por el 

docente con la práctica, lo que hace que puedan desarrollar la solución a un problema de la 

comunidad, fomentando la responsabilidad del alumno al momento de defender el proyecto, lo que 

crea responsabilidad pues ellos son los encargados de designar su tiempo para la elaboración del 

mismo. 

Mientras que en la representación de roles y juegos los estudiantes representan diferentes 

roles con los que analizan y confrontan cada uno de los problemas motivando sus habilidades 

críticas y poder identificar alternativas de solución a un problema (Gutiérrez et al., 2018). 

Fases en las estrategias didácticas.  

Dentro de las estrategias didácticas se pueden identificar las siguientes fases, (Semanate & Gómez, 

2021):  

Fase de diagnóstico. – consiste en identificar los eventos o circunstancias que definen la 

problemática en cuestión, lo cual permite dirigir la solución hacia la problemática identificada.  

 Fase de planificación – consiste en desarrollar un plan que incluye objetivos, estrategias y 

recursos, anticipando las necesidades, para que los participantes en la actividad formativa pudieran 

iniciar el proceso de mejora en la adquisición de conocimientos 

Fase de ejecución. – implica la ejecución de todas y cada una de las actividades y estrategias 

planificadas con el objetivo de alcanzar las metas establecidas para provocar modificaciones del 

sistema en estudio. 

Fase de evaluación. – radica en valorar sistemáticamente los avances de los participantes. 
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Es de vital importancia reconocer que las estrategias buscan diferentes procesos con el fin de que 

el estudiante alcance los conocimientos, para ello podemos citar entre otros algunos ejemplos: 

• Mapas Conceptuales 

• Mapas Mentales 

• Estructuras Textuales 

• Organizador Previo 

• Objetivos o propósitos del aprendizaje 

• Analogías 

• Preguntas Intercaladas 

• Ilustraciones 

• Resumen 

Teorías de aprendizaje asociadas a la Estrategia Didáctica 

Existen diferentes teorías del aprendizaje que buscan explicar los diferentes procesos cuando 

aprendemos, entre ellos la adquisición de habilidades, información, conocimientos, por ello se 

encuentran íntimamente relacionadas con la estrategia didáctica. Así pues, se tienen las siguientes 

teorías: 

• Teoría de la inteligencia múltiple- Los estudiantes aprenden de diferentes maneras, por 

ello, motiva a las instituciones educativas a desarrollar varias inteligencias como la 

musical, lingüística, intrapersonal, naturalista, entre otros, y no solo basarse en la 

inteligencia lógica – matemática (Sánchez, 2018). 

• Teoría constructivista- habla de la interacción social que interviene en el desarrollo 

cognitivo y la adquisición de nuevos conocimientos. 
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• Teoría del aprendizaje significativo- relaciona los conocimientos previos con los nuevos 

de un estudiante, este se produce cuando los conocimientos se asocian tanto nuevos como 

los ya existentes, haciendo más fácil la memorización de los mismos, generando una unidad 

mental integrada (Limas, 2018) 

1.2. Tecnologías del aprendizaje y el conocimiento (TAC) 

Como se ha mencionado en el capítulo anterior la educación ha ido evolucionando de manera 

gradual dentro del país, incluyendo diferentes estrategias metodológicas dentro del proceso de 

enseñanza- aprendizaje, tal es el caso de la inclusión de las TCA dentro del proceso educativo, que 

proporciona un sin número de ventajas tanto para el docente como para el estudiante.  

Dicho esto, es importante identificar a las tecnologías del aprendizaje y del conocimiento como 

herramientas que permiten el fortalecimiento en las competencias digitales de los estudiantes y 

buscan el aprendizaje colaborativo.  

Por otro lado, las TAC han creado un nuevo panorama para los docentes pues se utilizan 

diferentes metodologías interactivas y contextualizadas en el proceso enseñanza – aprendizaje, es 

decir las TAC le van a dar vida a las TIC de manera que permiten una verdadera inclusión digital 

(Díaz & Marquez, 2020). 

Características 

Las tecnologías del aprendizaje y la comunicación (TAC), busca ser orientada al lado 

formativo de la sociedad, es decir buscan incorporar diferentes metodologías que le pertenecen a 

la educación a distancia, es decir explora herramientas tecnológicas al servicio del aprendizaje y 

la adquisición de nuevos conocimientos. Las TAC buscan la simbiosis entre la tecnología y la 

educación garantizando un control en el conocimiento específico y cotidiano. 
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Las TAC son consideradas como un complemento para las Tecnologías de la Información 

y Comunicación (TIC) pues, consideran nuevas estrategias educativas donde se la educación y los 

educadores se plantean nuevos espacios de formación de contenidos y de nuevas tecnologías. 

(Flores-González, 2022) 

Las tecnologías del aprendizaje y el conocimiento por otro lado, buscan colocar al 

estudiante en el centro del proceso educativo, mediante la construcción, generación y utilización 

del conocimiento, pues atraviesa diferentes barreras tanto en la educación, así como geográficas, 

siendo de gran ayuda en cualquier campo de la educación donde se quiera utilizar (Parra, y otros, 

2019). 

1.3. Evolución de las TAC  

A lo largo de la historia de la educación a nivel mundial, se han suscitado diversas 

revoluciones. La primera de estas transformaciones consistió en la adopción de la escritura, lo que 

llevó a la alfabetización y estableció el lápiz y el papel como las principales herramientas de 

comunicación del conocimiento, además de servir como medio fundamental para la enseñanza.  La 

segunda revolución vino con la creación de las escuelas, dando origen al rol del maestro. La 

tercera, se debió a la invención de la imprenta, lo que marcó un cambio sustancial en la forma en 

que se manejaba la información en papel, generando modificaciones en diversos patrones 

culturales, desde la manera de trabajar y leer, hasta la forma de vivir y comunicarse. Por último, 

la cuarta revolución se materializa con la incorporación de las nuevas tecnologías. Así pues, la 

forma de acceder a la información y comunicación, sufrió un cambio trascendental gracias al 

internet desde la década de los noventa, lo cual ha tenido una repercusión en varios ámbitos, como 

en el social, económico y educativo. A medida que la educación evoluciona se incorporan nuevas 

modalidades y métodos de enseñanza. No obstante, en cada etapa de esta evolución, se busca 
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proporcionar a su manera un proceso educativo relevante que logre el propósito de trasmitir 

conocimiento  (Falco, 2017). 

Se sugiere que una persona con conocimientos tecnológicos puede "utilizar la tecnología como 

herramienta para la organización, la comunicación, la investigación y la resolución de problemas". 

No obstante, a pesar de esta afirmación, la suposición de que los estudiantes tienen más 

conocimientos tecnológicos que sus padres simplemente porque están expuestos a la tecnología a 

una edad más temprana es incorrecta. Ciertamente, las personas se vuelven hábiles con la 

tecnología sólo cuando son conscientes de su función, tienen acceso a ella y practican su uso. 

(González C. , 2019) 

Sin embargo, la exposición a la tecnología no convierte a alguien en un experto en ella, del 

mismo modo que vivir en una biblioteca no convierte a una persona en un experto literario. Es un 

error común suponer que debido a que los estudiantes crecen en una era tecnológica, de alguna 

manera son instintivamente capaces de utilizar la tecnología para adquirir conocimientos 

específicos de manera eficiente. 

Los estudiantes actualmente no son ni más ni menos capaces de aprender a utilizar las 

tecnologías disponibles que los estudiantes de generaciones pasadas. De hecho, los jóvenes de hoy 

suelen utilizar la tecnología principalmente para actividades sociales (es decir, comunicación y 

entretenimiento), pero no necesariamente para el aprendizaje académico. La construcción de 

conocimiento es una actividad humana que puede ser facilitada por la tecnología, pero los alumnos 

deben ir más allá de ver la tecnología como un elemento motivador o entretenido y comenzar a 

verla como una herramienta para lograr aprendizajes específicos, para lograr alcanzar dichos 
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aprendizajes se espera que los docentes se asuman el papel de guías del aprendizaje mediado por 

las TAC. 

Aunque comúnmente se cree que el aprendizaje mejora mediante el uso de la tecnología, no 

todos comparten una comprensión común de qué es la tecnología. Para muchos, tecnología es 

sinónimo de equipos informáticos, software y otros dispositivos electrónicos, e integración 

tecnológica significa utilizar este equipo en el aula. Sin embargo, esta definición es bastante 

limitada las Tecnologías del Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) incluyen cualquier 

herramienta, equipo o dispositivo, electrónico o mecánico, que pueda usarse para ayudar a los 

estudiantes a lograr objetivos de aprendizaje específicos. Las razones para usar tecnologías 

educativas pueden incluir ahorrar tiempo o mejorar la efectividad de los esfuerzos de aprendizaje 

de un estudiante (González C. , 2019). 

Dentro de la investigación realizada por Falco (2017), se señala que el uso de las nuevas 

tecnologías dentro de la educación han significado un progreso innegable, permitiendo la creación 

de nuevos sistemas educativos, como el sistema de educación virtual e-learning; el cual permite a 

los estudiantes generar conocimiento en espacios diferentes a las aulas de clase típicas, 

brindándoles una serie de ventajas que van desde la las accesibilidad global hasta la 

personalización del aprendizaje; los estudiantes pueden acceder a la información y los recursos de 

aprendizaje en línea, lo que les permite aprender a su propio ritmo y en su propio tiempo.  

Además, pueden interactuar con otros estudiantes y profesores en línea, lo que les permite 

colaborar y compartir ideas. Esta combinación de factores ha convertido al sistema e-learning en 

una poderosa herramienta para la educación en la era digital.  
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Las nuevas tecnologías han permitido también el intercambio de información y el uso de 

diferentes medios tecnológicos en el proceso investigativo. Los estudiantes pueden acceder a una 

gran cantidad de información en línea, lo que les permite investigar y aprender sobre una amplia 

variedad de temas. Además, permiten al estudiantado utilizar diferentes medios, como videos, 

imágenes y gráficos, para aprender y comprender mejor los conceptos. Otro beneficio de las TAC 

en la educación es que permiten una actualización constante de información, tanto estudiantes 

como docentes pueden acceder a la información más reciente y actualizada en línea, lo que les 

permite mantenerse al día con los últimos desarrollos en su campo de estudio (Falco, 2017). 

A pesar de los beneficios, la integración de las TAC en la educación no está exenta de desafíos. 

Uno de los principales es la adopción y dominio de estas herramientas; algunos estudiantes pueden 

enfrentar obstáculos al adaptarse al entorno educativo virtual y podrían experimentar dificultades 

al utilizar las nuevas tecnologías de manera eficaz. Asimismo, mantener altos niveles de 

motivación y compromiso en el aprendizaje en línea puede resultar complicado para algunos. La 

formación docente también es crucial para maximizar el potencial de las TAC en el aula y asegurar 

su uso efectivo. Por último, la brecha digital representa otro obstáculo a superar (Falco, 2017). 

En base a lo expuesto anteriormente podríamos decir que la evolución de las TAC en la 

educación ha sido una fuerza transformadora, redefiniendo la forma en que se enseña y se aprende. 

Desde la introducción de las computadoras hasta la actualidad con la Inteligencia artificial y la 

realidad virtual, las TAC continúan abriendo nuevas posibilidades para la educación, siendo 

fundamental que tanto estudiantes como docentes se adapten a esta evolución, aprovechando al 

máximo las herramientas y recursos disponibles para lograr un aprendizaje efectivo y enriquecedor 

en la nueva era digital. 
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1.4. Gamificación  

Como se ha mencionado en varias ocasiones con el avance de la sociedad se ha ido ingresando 

diferencias tendencias a lo largo de nuestra vida, tal es el caso del ingreso de aspectos lúdicos en 

diferentes campos de la sociedad como el marketing, la gestión de talento y el aprendizaje buscan 

el desarrollo de hábitos saludables con la implementación de las herramientas digitales para 

potenciar sus actividades. 

Un claro ejemplo de la aplicación de estos aspectos lúdicos es la implementación de las 

recompensas y competición que se puede encontrar en los juegos para elaborar tareas como 

formación de directivos dentro de empresas, la misma introducción de datos, entre otros que hace 

que no parezca un trabajo fomentando el compromiso de los colaboradores pues es una herramienta 

fundamental para conseguir el llamado en gagement (García et al., 2021). 

Dentro de estos aspectos lúdicos encontramos a la gamificación que es considerada como un 

método donde se aplica las mecánicas de juego en ámbitos que no pueden ser necesariamente un 

juego para estimular o motivar a la competencia, así como cooperación de los participantes 

promoviendo la motivación de los mismos. 

Otros autores coinciden en que la gamificación es un factor fundamental que permite la 

motivación de sus usuarios despertando la pasión y el entusiasmo de cada uno de ellos con el fin 

de contribuir con sus capacidades talentos y habilidades para cumplir una misión colectiva (Ortiz 

et al., 2018). 

Durante el año 2016 se fomenta a la gamificación como una herramienta que busca facilitar el 

proceso enseñanza – aprendizaje, utilizando diferentes juegos de tipo no lúdico, lo que permitió 

reconocer a la gamificación como una estrategia didáctica que lleva la mecánica del juego hasta 
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los fines educativos buscando mejorar las habilidades y conocimientos de los participantes, así 

como elevando su motivación y compromiso (Ordóñez, 2022). 

En este aspecto la gamificación está siendo utilizada como una herramienta de aprendizaje en 

varias asignaturas o áreas de estudio, para el desarrollo de las actitudes y el mejoramiento sobre el 

comportamiento colaborativo, así como el estudio autónomo de cada uno de los estudiantes. Estas 

herramientas permiten un proceso de enseñanza - aprendizaje con mayor significado que ayuda en 

la transformación del sistema educativo. 

Puesto que los alumnos necesitan o presentan diversas necesidades educativas como la mejora 

durante el trabajo en equipo compartir el control, cooperar durante trabajos en grupo y competir, 

además de sentir que la evaluación que reciben es real y tienen un valor, de esta manera, la 

gamificación permite cumplir con esas expectativas, así como diseñar distintas mecánicas y 

dinámicas del juego (Nuñez et al., 2020). 

Siempre buscando un balance entre las dos de tal manera que no sea una gamificación que dé 

un juego fácil, puesto que, el alumno sentirá aburrimiento o por lo contrario sea un juego 

demasiado difícil, que hará que este se frustre provocando una pérdida en la motivación e interés 

por el aprendizaje. Durante la gamificación es importante mencionar que el participante recibe una 

recompensa al terminar el juego. En la elaboración de la gamificación se presentan tres puntos 

importantes primero la creación del juego, dos la modificación del juego y tres el análisis del juego 

que debe estar basado en la interactividad. 

Basado en esto, el docente tiene la responsabilidad de elaborar una selección de actividades 

gamificadas, que cumplan de manera adecuada con las expectativas y necesidades de los 

participantes del proceso educativo. 



24 

 

Tabla 1.  

Ventajas y desventajas de la gamificación en el proceso educativo. 

Ventajas Desventajas 

Se encuentran de manera libre en línea 

Es una estrategia didáctica que requiere de 

inversión económica para acceder 

actualizaciones sofisticadas 

Eleva la motivación e interés de los actores 

educativos. 

No se encuentra totalmente estudiado 

Permite el desarrollo de distintas habilidades 

para la resolución de problemas. 

 

El exceso de actividades gamificadas puede 

orientar a los estudiantes a enfocarse más en el 

logro de puntos y en la competencia con sus 

compañeros, que en el aprendizaje mismo. 

Mejora y fomenta el trabajo en equipo Posibilidad de presión. 

Propone el aprendizaje colaborativo y la 

autoeducación 
Riesgo de ambiente competitivo. 

Facilita la toma de decisiones, aumentando 

la confianza 
Desvío del propósito. 

Hace uso de elementos como logros, 

recompensas, medallas 

Desmotivación por participantes que no reciben 

recompensa. 

 



25 

 

Como se puede observar en la tabla presentada, son varias las ventajas que presenta la 

gamificación dentro de la educación, entre ellas la inclusión de los estudiantes dentro del proceso 

enseñanza – aprendizaje, pues ellos se vuelven parte activa del proceso, desarrollando habilidades 

que les permite solucionar conflictos, incrementando así la confianza en la toma de decisiones y 

el trabajo en equipo, además del trabajo colaborativo, formando una sinergia dentro del proceso 

educativo.  

Por otro lado, se tiene las desventajas que presenta esta estrategia, entre las que tenemos 

como las más notorias a la posibilidad de que los participantes se sientan desmotivados al no ganar 

el juego y no poder recibir la recompensa, otra de las desventajas más importantes es la posibilidad 

de que el estudiante pierda el objetivo de la gamificación que es la adquisición de conocimientos 

de manera interactiva, transformando este proceso solamente en algo competitivo. 

Diferencia entre juegos y gamificación educativa 

Se considera a los juegos como actividades de recreación que permiten la diversión de los 

participantes, mientras que, las actividades de gamificación utilizan el potencial motivador de los 

juegos para aplicarlos en el contexto educativo y poder mejorar el proceso enseñanza – 

aprendizaje, que permite la motivación de los participantes obteniendo diferentes insignias. 

1.5. Aportes de las TAC para la Enseñanza de la Química 

En base a las exigencias de la sociedad actual es fundamental que tanto los docentes como 

estudiantes desarrollen competencias digitales adecuadas. Si bien el uso de las de las Tecnologías 

de la Información y Comunicación (TIC) facilitan la recepción y transferencia de comunicación, 

no logran desarrollar por completo es el estudiantado las competencias necesarias para “aprender 

a aprender”, por lo antes mencionado resulta imprescindible incorporar las Tecnologías del 
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Aprendizaje y el Conocimiento (TAC) en el diseño de contenidos y metodologías educativas, con 

la finalidad brindar un mayor acceso a la educación y fomentar un enfoque más profundo hacia el 

conocimiento y su apropiación.   

En el proceso enseñanza-aprendizaje de la química, independientemente de su especialización 

(orgánica, inorgánica, analítica; etc.), el sistema educativo tradicional con frecuencia presenta 

problemas tanto en el ámbito pedagógico como didáctico; pues la metodología usada con 

frecuencia no permite al alumnado construir una imagen mental del conocimiento adquirido de 

manera clara y sencilla para la asimilación de conceptos relevantes dentro de esta área de las 

ciencias, es decir, no solo se trata de que le docente muestre gran experticia en la temática a nivel 

teórico sino también en el campo experimental (Sosa et al., 2020).  

Resultando de trascendental importancia que la parte teórica se complemente con didácticas 

apropiadas y acordes al tema específico a enseñar, siendo el rol del docente fundamental para crear 

experiencias educativas efectivas y enriquecedoras. Entre los problemas que contribuyen a que la 

química sea percibida como una ciencia compleja ante la sociedad se puede mencionar: estructura 

curricular deficiente, escaso dominio de la asignatura por parte de los docentes, estudiantes 

desmotivados, así como a la tendencia de los docentes a conformarse con la creencia de que sus 

métodos de enseñanza son adecuados (Basurto et al., 2023).  

De acuerdo con Martínez et al. (2018), se crea un ciclo negativo en el que los profesores se 

encuentran atrapados debido a la falta de interés de los estudiantes por aprender química, lo que 

su vez conlleva a no presten atención durante las explicaciones y eviten involucrarse en las 

actividades de la materia; debido a que su aprendizaje es limitado, se aburren fácilmente, 

incrementando su falta de interés en la asignatura. 
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Para el estudio dentro de este campo debido al excelente y complejo contenido científico que 

comprende y en respuesta a la evolución de métodos de enseñanza-aprendizaje y su estrecha 

interrelación con la juventud, aparecen las Tecnologías del Aprendizaje y Conocimiento (TAC) 

que permiten la construcción de material didáctico facilitando el aprendizaje y desarrollo de 

habilidades del estudiante (Martínez et al., 2018). La integración de las TAC en la enseñanza de 

la química, contribuye en la mejora de varios aspectos como la alfabetización científica y la 

formación como ciudadanos de los estudiantes, permitiendo desarrollar un aprendizaje autónomo 

y cooperativo, además de facilitar la comprensión de conceptos de manera más profunda, 

aplicándolos en contextos del mundo real. 

En el estudio realizado por Martínez (2017) se manifiesta que desde el punto de vista del 

estudiantado la nomenclatura química resulta ser un conjunto de reglas complejas que implican 

conceptos desconocidos, lo que puede conllevar a una pérdida de interés para el estudiante desde 

el principio del curso, durante su investigación efectuada en seis instituciones fiscales de 

Colombia, sobré como los docentes integran la nueva cultura digital en sus clases, se pudo 

determinar una escasa utilización de las TAC en el proceso enseñanza-aprendizaje de la química, 

esto debido a que los videos y artículos, seguido del desarrollo de clases empleando PowerPoint 

son las formas de uso más frecuente de las TAC, los maestros manifestaron que nunca habían 

planificado que sus clases involucren el uso de programas. 

Dentro de las investigaciones relacionadas dentro de este campo, se presenta el trabajo 

realizado por Alvarado (2022), quien aplica ciertas estrategias lúdicas basadas en las TAC para 

facilitar y enriquecer el aprendizaje de nomenclatura química; como resultado del estudio se 

evidenció que los estudiantes experimentaron un aumento en su puntaje general en 1.87 puntos, y 

al realizar una encuesta que evaluaba su percepción del rendimiento (tipo autoevaluación), se 
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constató que en una escala de 0 a 100, un 87% de los estudiantes consideraban como efectivas las 

estrategias utilizadas tanto para mejorar su rendimiento académico como para desarrollar sus 

habilidades y capacidades sociales. 

En el año 2022, se propuso una táctica que se apoya en la gamificación mediante la utilización 

de videojuegos como herramienta digital, con el fin de facilitar el proceso de aprendizaje de la 

nomenclatura química inorgánica, en 34 estudiantes de segundo año de bachillerato general 

unificado de la Unidad Educativa “Luis Cordero”, durante el periodo 2021-2022; el estudio 

presentó un diseño de tipo preexperimental,  a través de la recolección de datos se identificó una 

influencia negativa de los medios de entretenimiento digital durante el proceso de aprendizaje de 

diversas asignaturas. En cuanto a los resultados, se determinó que, tras la implementación de esta 

estrategia, el 89% de los estudiantes evidenció un incremento en los conocimientos adquiridos 

sobre nomenclatura química inorgánica, lo que demuestra que la inclusión de videojuegos en el 

ámbito educativo es una estrategia gamificada efectiva no solo para este tema, sino también para 

otras áreas de conocimiento. (Morocho & Lliguisupa, 2022). 

1.6. Herramientas digitales para la enseñanza-aprendizaje de la química  

En el estudio realizado por Castillo & Gómez (2022), se menciona que la sociedad actual se 

encuentra inmersa en una era innovadora que posibilita la interacción eficaz con las herramientas 

digitales, facilitando el acceso a la información a nivel global, abriendo así oportunidades de 

investigación y la formación en todos los niveles educativos, lo que amplía el conocimiento de 

forma instantánea. Dentro del contexto educativo, el uso de herramientas digitales genera entornos 

de enseñanza-aprendizaje propicios para el desarrollo cognitivo y creativo de los estudiantes; el 

proporcionar actividades como dinámicas o aplicaciones que puedan desarrollarse de manera 

sincrónica o asincrónica, permite estimular su capacidad lógica y comprensiva, facilitando un 
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aprendizaje integral. Por su parte, el profesor se convierte en un orientador a lo largo del proceso 

de aprendizaje, convirtiendo al estudiante en el protagonista de un entorno interactivo (Santamaría, 

2022). 

En el estudio realizado por Santamaría (2022), se destaca la importancia de integrar las 

Tecnologías del Aprendizaje y Conocimiento dentro de la labor educativa del docente, como 

recursos de apoyo a la enseñanza lúdica. Presentando así una amplia variedad de herramientas, 

tales como: softwares interactivos, plataformas, aplicaciones, web app, blogs educativos, wikis, 

foros, vídeos, entre otros, muchos de los cuales resultan ser ilimitados y eficaces, su 

implementación posibilita la creación de espacios interactivos de manera sincrónica y asincrónica, 

así como la comunicación entre los actores que participaron en el proceso de enseñanza-

aprendizaje, contribuyendo a llevar hábitos de estudio autorregulados con los que el estudiante 

abarca temas de su interés. 

Sin lugar a dudas, se destaca la importancia de integrar en la labor educativa del profesor en el 

aula las Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) como recursos de apoyo a la 

enseñanza lúdica, respaldados por diversas herramientas como juegos, así como recursos como 

fotos, audios y videos en el ámbito educativo. Además, se hace uso de herramientas de edición de 

imágenes, textos y videos, así como plataformas interactivas como wordwall.net y educaplay, 

correos electrónicos institucionales y herramientas de apoyo de Google Suite. Todo ello ha 

posibilitado la creación de espacios de interacción tanto en tiempo real como diferido con los 

estudiantes, así como la comunicación entre los actores que participaron en el Proceso de 

Enseñanza-Aprendizaje (PEA). También se emplean aplicaciones como WhatsApp, redes sociales, 

blogs, Word, Genially, entre otras. 
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Video juegos 

Los juegos de computadora pueden ser definidos como mundos virtuales con un conflicto, 

haciendo referencia a los mundos virtuales como espacios de problemas finitos y basados en reglas 

que ofrecen a los jugadores diferentes medios para resolver problemas con un sistema preciso de 

retroalimentación y recompensa (Roncancio et al, 2017). 

Al evidenciar la cantidad de tiempo que los jóvenes dedican a la interacción con sus 

computadoras y dispositivos móviles, se determinó que es viable utilizar estos recursos como una 

herramienta que facilite a los estudiantes mejorar su proceso de aprendizaje (Gómez et al., 2018). 

Dentro de la investigación realizada por Mirama (2019), se señala que entre las ventajas 

encontradas en la utilización de videojuegos en el ámbito educativo, podemos señalar el aumento 

de la  creatividad,  la  facilidad  del  aprendizaje  a  través  del descubrimiento,  la  asimilación  y  

retención  de  la  información,  el  mejoramiento  de  la  coordinación  motora  y la  capacidad  de  

pensar  y  analizar  rápidamente  una  situación,  la  ayuda  en  aspectos  como  la  coordinación  y 

la concentración en los detalles visuales, la exactitud, la velocidad de cálculo y la autoestima, 

promoviendo además el aprendizaje basado en la habilidad cognitiva, social y emocional, y una 

amplia gama de destrezas esenciales para el estudiante. 

Educaplay 

De acuerdo con Arias (s.f.), se trata de una plataforma diseñada para la creación de recursos 

educativos multimedia, reconocida por sus resultados atractivos y profesionales. Ofrece múltiples 

opciones para que los educadores puedan establecer su propio entorno educativo en línea dentro 

de la plataforma, a través de diferentes escenarios o actividades como sopa de letras, adivinanzas, 

crucigramas, entre otras. 
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Dentro de las ventajas de esta plataforma encontramos que es una plataforma sencilla de 

manejar y muy accesible, es de acceso gratuito y no requiere ningún tipo de instalación de software, 

los recursos creados se pueden embeber en páginas webs o blogs, permite la descarga de recursos, 

genera recursos de manera inmediata, permite la inclusión de imágenes y archivos de audio (para 

niños no lectores y personas con discapacidad). No obstante, es importante tener en cuenta que 

presenta ciertas limitaciones, como la imposibilidad de realizar modificaciones en los recursos una 

vez que han sido descargados y algunas actividades tienen restricciones en cuanto a su utilización 

(Orrego-Riofrío & Aimacaña-Pinduisaca, 2018). 

Wordwall.net 

Wordwall constituye una plataforma en línea que posibilita la creación y modificación de 

actividades educativas personalizadas para ser implementadas a lo largo de una clase. Los usuarios 

cuentan con la opción de elaborar estas actividades a partir de plantillas predefinidas y ajustarlas 

conforme a su planificación. Entre las opciones disponibles se incluyen actividades como 

asociación de términos, rueda de selección aleatoria, anagramas, ordenamiento de elementos, y 

búsqueda de palabras, entre otras. Todas estas pueden ser designadas como tareas de formación en 

el transcurso de la sesión o como asignaciones para trabajar fuera del aula. Esta herramienta digital 

se destaca por su capacidad para generar una amplia variedad de actividades lúdicas a partir de un 

único conjunto de datos (Universidad Continental, 2022). 

1.7. Bases legales 

De acuerdo a lo establecido en el “Currículo de los Niveles de Educación Obligatoria”, 

estructurado por el Ministerio de Educación del Ecuador, la asignatura de Química a nivel 

bachillerato pretende acercar a los estudiantes a la realidad, mediante la comprensión de 
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fenómenos cotidianos, fomentando su creatividad e interés por comprender a profundidad de esta 

ciencia, abordándola desde su terminología y sus aplicaciones, permitiendo al mismo tiempo 

promover la investigación científica entre el estudiantado.  

El currículo plantea desarrollar habilidades de formación para que el alumno sea capaz de 

identificar los conocimientos relevantes y distinguirlos de aquellos que son simples divulgaciones, 

esto implica adentrarse en los pasos necesarios para llevar a cabo una investigación científica, 

incluyendo la formulación de hipótesis, la planificación de estrategias para su verificación, la 

exploración de métodos, la experimentación, el registro organizado de datos y eventos, la 

comprobación, la comparación, la deducción, la elaboración de conclusiones y su presentación de 

manera clara, apoyada en argumentos basados en el contexto en el que se desenvuelve (Ministerio 

de Educación, 2019). 

A lo largo de la historia de nuestro país, se han implementado diversas reformas curriculares 

que han dejado una huella significativa en el sistema educativo ecuatoriano. Entre estas reformas, 

destacan aquellas realizadas en los años 1996, 2010 y 2016. La primera de ellas, la Reforma 

Curricular de la Educación Básica de 1996, introdujo un diseño basado en el enfoque pedagógico 

constructivista, centrado en la "construcción del conocimiento". Sin embargo, y a pesar de haber 

estado en vigencia durante 14 años, no logró el éxito esperado debido a la resistencia de los 

maestros que aún se aferraban a métodos tradicionales de enseñanza, careciendo de participación 

activa del estudiante, interdisciplinariedad, uso de tecnología y criterios de evaluación claros 

(Delgado et al., 2018). 

En el año 2010, se llevó a cabo una actualización y fortalecimiento de la Reforma Curricular 

de 1996, alineándola con los principios del Sumak Kawsay (Buen Vivir). Esta versión incorporó 
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cinco ejes temáticos, como la interculturalidad, la formación ciudadana, la protección del medio 

ambiente, el cuidado de la salud y la educación sexual. Se destacó, por adoptar principios de la 

pedagogía crítica, promover el aprendizaje significativo y productivo, y la inclusión de las 

Tecnologías de la Información y Comunicación (TIC) en el proceso educativo, además de una 

evaluación integral de los resultados de aprendizaje (Herrera & Cochancela, 2020). 

En la última actualización de la reforma en 2016, se caracterizó el currículo como flexible y 

abierto, adaptable a las diversas realidades del país. Basándose en el socio-constructivismo, 

priorizó el desarrollo integral del estudiante, fomentando habilidades organizativas, reflexivas, 

comunicativas y valorativas individuales y grupales. Esta reforma también enfatizó la formación 

de ciudadanos justos, solidarios e innovadores, plasmados en el perfil de salida del Bachillerato 

Ecuatoriano. Un aspecto destacado de esta actualización fue la integración efectiva de las TIC, 

transformando al estudiante en un participante activo en el proceso educativo (Delgado et al., 

2018). 

1.8. Química 

Generalidades  

La química es la ciencia que se dedica al estudio de la composición, estructura, propiedades 

y cambios de la materia; es considerada como una ciencia compleja debido a que en ella se abarca 

el estudio de diversos fenómenos naturales, donde se pretende explicar sucesos macroscópicos 

mediante explicaciones submicroscópicas. El carácter interdisciplinario de esta ciencia con otras 

ciencias de tipo experimental permite explicar de manera detallada numerosos procesos en áreas 

importantes para la vida humana. Por lo tanto, su enseñanza a nivel de bachillerato y universitario, 
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así como en las diferentes modalidades del sistema educativo nacional se ha vuelto indispensable 

(Tuárez et al., 2021). 

Mediante la revisión y análisis del currículo educativo, se puede determinar que ciertos 

conceptos básicos de química se abordan desde el nivel de educación básica superior como una 

introducción a la asignatura. En el nivel de bachillerato, se profundizan temas específicos como la 

nomenclatura química, que tiene como objetivo establecer las reglas fundamentales para nombrar 

compuestos químicos.  

A menudo, los estudiantes están expuestos a estas sustancias, pero desconocen su nombre 

científico. Por ejemplo, la sal de mesa es denominada químicamente como cloruro de sodio. 

Resulta entonces que aprender nomenclatura química es esencial para comprender y aplicar los 

principios fundamentales de la química. Facilita la comunicación, la identificación precisa de 

compuestos y la predicción de sus comportamientos, lo que es crucial tanto en la investigación 

como en aplicaciones prácticas en diversos campos. 

Nomenclatura química 

En su libro Chacón, López, & Erazo (2019), hacen referencia a la nomenclatura química 

como un conjunto de reglas y regulaciones que rigen la designación (identificación o nombre) de 

las sustancias químicas y algunos, además establecen los conceptos básicos a considerar dentro de 

la escritura de los diferentes compuestos químicos como:  

• Fórmula química: es una representación abreviada y simbólica de un compuesto químico 

y está conformada por símbolos, subíndice y coeficientes.  

• Símbolo: representación gráfica utilizada para identificar un elemento químico. 
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• Subíndice: indica el número de veces que el átomo o grupo atómico intervienen en la 

formula, se representan en la parte inferior de los símbolos. 

• Coeficiente: se refiere al número que se escribe en la parte izquierda del compuesto y afecta 

a todos los átomos.  

• Número de oxidación: indica el número de electrones que un elemento cede, gana o 

comparte al momento de formar un compuesto. 

La nomenclatura, según lo expuesto en el trabajo de Alvarado (2022), consiste en un conjunto 

de directrices y normativas establecidas por la Unión Internacional de Química Pura y Aplicada 

(IUPAC). Su función no solo se limita a proporcionar denominaciones lógicas, sino que también 

permite representar compuestos a través de símbolos y fórmulas químicas, facilitando así su rápida 

identificación en diversos tipos de reacciones y la predicción de los productos resultantes. Además, 

dicho estudio señala que las directrices establecidas por la IUPAC para la denominación de 

compuestos son de gran importancia para cualquier estudiante que comienza a adentrarse en el 

estudio de la Química Inorgánica. Por esta razón, se considera un punto de partida fundamental 

comprender las nomenclaturas de tipo tradicional, sistemática y de Stock. De estos tres tipos, la 

más recomendada por la IUPAC es la nomenclatura sistemática, sin embargo, a continuación, y en 

base a lo señalado por la Universidad Nacional de México (UNAM, s.f.) se proporciona una breve 

descripción de cada una de ellas para brindar un conocimiento más completo: 

• Nomenclatura Tradicional:  Denominada también como nomenclatura clásica, es el 

método más antiguo para nombrar compuestos químicos. Se basa en denominaciones 

históricas y no sigue un sistema de reglas estrictas. Los nombres se derivan de propiedades, 

orígenes o usos de los compuestos.  
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• Nomenclatura Stock: Es utilizada principalmente para asignar nombres a compuestos 

inorgánicos, se basa el nombre común está determinado por la función en ciertos casos, 

mientras que el nombre particular se refiere al metal o no metal junto con su estado de 

oxidación indicado en números romanos.  

• Nomenclatura Sistemática: Establecida por la IUPAC, sigue un conjunto de reglas lógicas 

y consistentes para nombrar compuestos químicos, basándose en la estructura, 

composición de los compuestos y sus proporciones con prefijos: mono, di, tri, tetra, penta, 

hexa, etc., según el número de átomos de cada uno de los elementos que forman la 

molécula.  

Es importante que el estudiantado tenga claro los términos mencionados anteriormente, debido 

a que esto contribuirá a fortalecer sus habilidades en el ámbito de la nomenclatura química, 

permitiéndole nombrar compuestos de acuerdo con las normas detalladas. Se busca que este nivel 

de conocimiento perdure a lo largo del tiempo para evitar dificultades en cursos posteriores, ya 

que el dominio de este tema es fundamental y se construye de forma progresiva.  

CAPÍTULO 2: METODOLOGÍA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACIÓN 

Y                                            ESTUDIO DIAGNÓSTICO 

2. METODOLOGÍA 

La metodología aplicada en el presente trabajo basa su estudio en el diseño de una estrategia 

didáctica basada en herramientas de gamificación, con el fin de mejorar el proceso de enseñanza-

aprendizaje de química en alumnos de primer año de bachillerato general unificado de la U.E “19 

DE SEPTIEMBRE”.  

En este capítulo, se proporcionará una descripción detallada sobre el diseño de la investigación; 

permitiendo la identificación de los instrumentos, métodos y recursos requeridos para llevar a cabo 
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la recopilación de datos y obtener la información necesaria para realizar un análisis diagnóstico de 

la problemática en estudio y proponer posibles soluciones mediante el uso de herramientas 

digitales de fácil acceso. 

2.1. Conceptualización y operacionalización de las variables y categorías.  

En su libro Hernandez & Mendoza (2018),  definen a una variable como una propiedad que 

puede variar (adquirir valores diversos) y cuya variación es susceptible de medirse. Al ser un 

elemento que puede adoptar diversos valores en un momento específico, está sujeto a posibles 

modificaciones; pueden también referirse a atributos que sean observables para el investigador. 

Las variables pueden ser categorizadas según distintos criterios. Sin embargo, en el contexto 

metodológico de este trabajo, se hace referencia en las variables dependientes e independientes.  

La variable dependiente es aquella que se utiliza para realizar la predicción; es la medida del 

resultado que el investigador analiza para determinar si los cambios o variaciones en la variable 

independiente han tenido algún efecto, es decir, son aquellas variables que se miden o registran en 

el estudio. Mientras que la variable independiente será aquella presunta razón detrás de la variable 

dependiente, es decir, son las variables que se manipulan o controlan en el estudio por lo tanto no 

dependen de ninguna otra variable (Espinoza, 2018). 

De acuerdo al propósito de esta investigación, la variable independiente fue la “estrategia 

didáctica” cuya matriz de operacionalización se aprecia en la tabla 2, y la variable dependiente fue 

la “enseñanza-aprendizaje de los estudiantes”, como se evidencia en la tabla 3. 

Tabla 2.  

Matriz de la operacionalización de la variable independiente. 

Dimensión Variable Indicadores 
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Apropiación 

pedagógico-didáctica 

de las TAC en las 

prácticas educativas. 

Estrategia didáctica basada 

en herramientas de 

gamificación 

Uso de videojuegos en el diseño de la 

estrategia didáctica 

Incorporación de mecánicas de juego 

para motivar y comprometer a los 

estudiantes 

Integración de recompensas y desafíos 

para fomentar la participación y el 

aprendizaje 

Apoyo de las TAC en el proceso de 

enseñanza-aprendizaje. 

 

Tabla 3.  

Matriz de la operacionalización de la variable dependiente. 

Dimensión Variable Indicadores 

Aprendizaje 

significativo basado en 

el uso de herramientas 

digitales. 

Proceso de enseñanza-

aprendizaje 

Integración efectiva de la tecnología en 

el proceso de enseñanza. 

Utilización de recursos digitales, 

aplicaciones o plataformas educativas. 
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Personalización de material didáctico 

mediante tecnología para atender 

diferentes niveles de habilidad 

Utilización de plataformas de 

aprendizaje en línea para estimular la 

participación activa y el interés por el 

contenido 

2.2. Enfoque de la Investigación  

La presente investigación presentó un enfoque mixto al incorporar métodos de investigación 

empíricos, teóricos y estadísticos, que se apoyaron en la recolección y análisis de datos de tipo 

cuantitativo como cualitativo, mismos que permitieron obtener una comprensión más completa del 

problema en estudio. 

Los datos cuantitativos, como sugiere su nombre, se representaron a través de valores 

numéricos, y su análisis se realizó por medio de métodos estadísticos, este tipo de datos 

proporcionaron medidas objetivas, permitiendo identificar tendencias, patrones y correlaciones 

que respaldan la toma de decisiones fundamentadas. Por otra parte, los datos cualitativos 

permitieron evaluar la aceptación y eficacia de la estrategia implementada, al considerar las 

opiniones de los implicados brindando una comprensión detallada de las percepciones, 

experiencias y perspectivas de los participantes (docentes y alumnos), permitiendo así capturar 

matices, emociones y motivaciones que no pueden ser fácilmente cuantificadas. 

En este sentido, fue necesario reconocer la importancia del correcto análisis de estos dos tipos 

de datos, ya que esto posibilitó la obtención de diversas perspectivas sobre el mismo fenómeno, 

con el propósito de alcanzar una visión integral y enriquecedora. Este enfoque facilitó la toma de 
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decisiones fundamentadas y la adaptación de la estrategia, con el fin de lograr una enseñanza más 

efectiva y satisfactoria (Samaniego, 2020). 

2.3. Alcance de la investigación  

El alcance del presente estudio es de tipo descriptivo, debido a que se buscó especificar las 

características, condiciones y singularidades del proceso tradicional de enseñanza-aprendizaje de 

química, con la finalidad de detallar los factores que inciden en la dificultad experimentada por los 

estudiantes de primer año de bachillerato al aprender la nomenclatura de compuestos inorgánicos, 

dicho análisis permitió proponer una estrategia metodológica que facilitó en cierta forma la 

adquisición de conocimientos por parte del alumnado, relacionando si existen diferencias 

significativas en el rendimiento, basados en los puntajes obtenidos, antes y después de la 

implementación de las estrategias de gamificación, es decir, se realizó un pretest y postest 

(Martínez et al., 2018) 

2.4. Declaración y justificación del tipo de investigación  

El presente estudio se enfocó en una investigación de tipo cuasi experimental, que como 

sugiere su nombre, utilizó variación no experimental en la principal variable independiente de 

interés, esencialmente imitando condiciones experimentales en las que algunos sujetos están 

expuestos al tratamiento y otros no de forma aleatoria.  Una investigación cuasi experimental es 

un tipo de estudio que comparte algunas similitudes con la investigación experimental, pero no 

cumple completamente con los criterios de un experimento controlado al azar, en otras palabras 

en un experimento controlado al azar, los participantes son asignados aleatoriamente a diferentes 

grupos (grupo de control y grupo experimental) para controlar posibles sesgos y permitir la 

inferencia causal sobre la relación entre las variables independientes y dependientes. Mientras que, 

en una investigación cuasi experimental, la asignación de los participantes a los grupos no se 
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realiza de manera completamente aleatoria, sino que se basa en criterios específicos o en 

condiciones preexistentes (Gopalan et al., 2020). 

2.5. Métodos empleados y sus propósitos en el contexto de investigación.  

Método teórico.  

Las herramientas correspondientes al método teórico y empleadas en el contexto de este 

estudio, han permitido la elaboración de la parte teórica del mismo, al facilitar la revisión y análisis 

de la literatura existente, sobre las estrategias de enseñanza de química basada en la gamificación, 

permitiendo así comprender el estado actual del conocimiento dentro de este campo e identificar 

las mejores prácticas a implementar en el estudio. 

El empleo de este método se ve reflejado en secciones como la introducción, justificación, 

marco teórico, entre otras, es decir, su implementación posibilito elaborar una síntesis de la 

información, con la finalidad de facilitar su comprensión. 

Método empírico 

El método empírico implica observar, medir y experimentar con el fin de comprender la 

realidad que se desea estudiar. Al facilitar la conexión con la fase experimental del proyecto, 

permitió a través del empleo de diversas herramientas recopilar datos concretos y verificables que 

respalden o refuten la hipótesis planteada, que sugiere que la estrategia de gamificación mejora el 

proceso de enseñanza-aprendizaje de química en el primer año de bachillerato. 

La observación científica constituye el paso más elemental y esencial en una investigación. 

Implica examinar directamente una realidad (ya sea un objeto o comportamiento) tal y como se 

presenta de forma natural, recopilando datos y analizándolos. Para llevar a cabo una observación 

efectiva, es necesario establecer criterios de estudio, que ayuden a comprender y permitan describir 
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el fenómeno observado.  La medición implica expresar con números alguna característica o 

cantidad del objeto o comportamiento que se está observando (Cerón et al, 2020). 

La experimentación involucra la intervención del investigador en el objeto de estudio, 

realizando modificaciones o creando condiciones específicas para comprender su naturaleza. 

Dentro del enfoque de la experimentación científica, el investigador tiene la capacidad de crear 

modelos, replicar las condiciones, identificar los aspectos distintivos del objeto o del problema, y 

adentrarse en el funcionamiento mismo del sistema (Cerón et al, 2020). 

Métodos estadísticos.  

Este tipo de método fue empleado para adquirir, analizar y comprender tanto datos 

cuantitativos como cualitativos en una investigación. A través de este enfoque, se verificó la 

eficacia de la estrategia metodológica implementada referente al proceso de enseñanza-aprendizaje 

de química en alumnos de primer año de bachillerato. La ejecución de este método se desarrolló 

en las siguientes etapas: 

La recolección o medición, consiste en la adquisición de datos, que puede llevarse a cabo 

mediante la observación directa o utilizando medios y técnicas más complejas. El objetivo es 

conocer ciertas características, dentro del grupo objeto de estudio. En el desarrollo de la presente 

investigación los datos obtenidos correspondieron a la muestra seleccionada. La correcta ejecución 

de esta etapa es fundamental, ya que los datos proporcionados formaron la base de todo el estudio. 

2.6. Instrumentos derivados de la metodología seleccionada. 

Método teórico.  
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Para la fundamentación de la base teórica de este proyecto y dependiendo de la manera de 

recolección de información se tienen diferentes herramientas, como: 

• Inducción: como una herramienta, pues permitió enunciar criterios a partir de la 

experiencia, el conocimiento científico y la observación de fenómenos. 

• Deducción: Esta herramienta posibilitó la creación de nueva información a partir de 

fuentes o datos preexistentes, es decir, durante la redacción del primer capítulo, facilitó la 

obtención de conocimiento a través del ejercicio de juicio y discernimiento. 

• Análisis y síntesis de información: permitió la búsqueda y el procesamiento de la 

información abarcando tanto aspectos empíricos y teóricos, así como metodológicos. Esta 

herramienta posibilitó desglosar la información para extraer únicamente la parte relevante 

para el objeto de estudio, lo que permite la resolución del problema planteado. 

Método empírico 

En la elaboración de este trabajo se ha visto la necesidad de utilizar herramientas como: la 

observación, pretest, postest y la encuesta, cada una en diferentes puntos del proyecto.  

• Observación del participante: implicó la inmersión efectiva entre la parte investigativa y 

el grupo o fenómeno que está siendo estudiado, permitiendo desarrollar actividades con la 

finalidad de recopilar información de los participantes. Al interactuar con los estudiantes 

de primer año de bachillerato durante las clases de química, se obtuvo información de gran 

importancia que respaldó la investigación con datos reales del contexto, como el grado 

participación de los estudiantes durante el desarrollo de cada sesión. 
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• Encuesta: Es necesario mencionar que existen diferentes tipos de encuestas. En el 

diagnóstico inicial se empleo un pretest con el objetivo de obtener datos del grupo muestra, 

que permitieron evaluar el nivel de conocimiento y comprensión de conceptos.  

• Pretest: aplicado a los estudiantes a manera de cuestionario, se empleó para obtener 

información acerca del conocimiento o habilidades de los alumnos sobre el tema de estudio 

antes de la implementación de la estrategia metodológica. Dicho cuestionario fue 

estructurado con un total de diez preguntas basadas en la asignatura de química para primer 

año de bachillerato. Una vez que se evaluó los conocimientos iniciales de los participantes, 

se realizó la implementación de la solución propuesta, con los mismos temas enfocados en 

la nomenclatura química, con la diferencia de la estrategia metodológica utilizada la cual 

se basa en la gamificación, para ello se emplearon herramientas tecnológicas como 

Educaplay, Wordwall.net y videojuegos en línea, que permitieron compartir la información 

acerca de este tema de manera más interactiva para el estudiante, convirtiendo al alumno 

en parte activa del proceso educativo.  

Una vez, obtenidos los datos con la ayuda del pretest, se realizó la aplicación de las diferentes 

herramientas tecnológicas de gamificación, para ello se elaboró una planificación para cada clase, 

considerando que se aplicaron cuatro clases, cada una de ellas con su respectiva planificación. En 

la planificación de cada clase se colocaron las diferentes herramientas de gamificación que fueron 

utilizadas. 

Para el primer periodo académico se realizó el reconocimiento de símbolos de la tabla periódica 

donde se aplicó dos juegos de gamificación, donde cada participante llenó un crucigrama 

elaborado en la plataforma educaplay, donde fue reconociendo los elementos químicos, al igual 
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que el juego del pez que debe mantenerse flotando, si no lo hace debe pasar por una pregunta 

relacionada a los símbolos químicos. 

De igual manera para la clase dos el estudiante debe reconocer la valencia de los elementos 

químicos, a través del juego del ahorcado, aquí debe ir eligiendo una letra del alfabeto que 

complete el nombre del elemento químico. 

Durante la tercera clase la planificación incluyo un juego en la plataforma de videojuegos 

wordwall.net, donde el estudiante clasificó cada uno de los elementos dependiendo de su tipo, es 

decir en metales o no metales.  

En la planificación para la cuarta clase, considerando que los estudiantes ya reconocen los 

elementos y sus respectivas valencias, se procede a enseñar sobre los compuestos químicos, para 

ello después de haberlos orientado se da como herramienta de gamificación el juego de la rana 

elaborado en educaplay, donde el participante debe saltar en la hoja que contenga el nombre 

correcto del compuesto que se presenta en el enunciado. 

Una vez ejecutada la propuesta metodológica, se procedió a realizar la posterior aplicación 

para ello se elaboró un cuestionario o post- test, con la finalidad de evaluar la efectividad de las 

herramientas de gamificación empleadas dentro del proceso enseñanza-aprendizaje   

• Postest: se aplicó a manera de un cuestionario que consta de diez preguntas de 

conocimientos a los estudiantes de primer año de bachillerato que integran la muestra. 

Permitiendo determinar si los resultados logrados representaban avances en las metas 

educativas a corto, mediano y largo plazo, así como contribuciones a la capacidad 

intelectual de los estudiantes.  
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• Encuesta de seguimiento: se trata de una técnica utilizada para recopilar datos cualitativos 

del grupo en estudio mediante una interacción oral con la parte investigativa. Se empleará 

con el propósito de obtener la opinión de los actores principales de este proceso, en relación 

a la aceptación o rechazo a los nuevos métodos de enseñanza aplicados en la asignatura de 

química. El análisis de dichas opiniones permitirá validar la efectividad de la estrategia 

metodológica planteada. Los ejes sistematizados abordados en la encuesta fueron la 

motivación, calidad, profundidad, innovación, participación e inclusividad. 

Métodos estadísticos.  

Con la finalidad de analizar de manera objetiva y cuantitativa el impacto de la estrategia de 

gamificación en el proceso de enseñanza-aprendizaje de química en primer año de bachillerato, se 

utilizarán las siguientes herramientas de la estadística descriptiva.  

• Media 

• Mediana 

• Desviación estándar 

• Varianza 

2.7. Delimitación de la población y la muestra.  

Población  

Es importante recordar que dentro de un estudio la población debe cumplir con una relación 

o similitud de estudio para posteriormente poder ser analizada estadísticamente. Dicho universo o 

población está formada por un conjunto de elementos del cual se busca obtener información o 

conocer sus principales características (Mucha et al., 2021). 
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Dicho esto, para la elaboración de este proyecto se trabajó con los alumnos de primer año 

de bachillerato, teniendo así una población de 280 estudiantes correspondientes a los 7 paralelos 

de primero de bachillerato de la institución educativa, teniendo como características similares la 

edad de la población y su nivel de educación.  

Muestra 

Una vez identificada las principales características de la población se puede obtener una 

muestra, que es un grupo representativo de individuos que serán parte del estudio y que al ser 

analizados me permita obtener resultados generalizados de dicha población. Para obtener la 

muestra de una población es necesario considerar los procedimientos de muestreo, en este caso la 

necesidad de obtener una muestra que presente homogeneidad entre sí ha llevado a utilizar el 

muestreo aleatorio estratificado, pues esta permite ramificar una población para obtener una 

representación estadística adecuada (Robles, 2019). 

Considerado esto, se ha tomado como estrato o muestra a los 40 alumnos correspondientes 

al primer año de Bachillerato General Unificado (BGU) paralelo “A”, puesto que este grupo 

destaca de la población por ser el único en esta especialidad, ya que el resto tiene especialidades 

técnicas y como es de conocimiento general las horas académicas que son distribuidas para esta 

especialidad son menos que las que reciben los BGU. 

2.8. Estrategia metodológica investigativa o proceder metodológico general seguido en el 

proceso de investigación de acuerdo con el alcance e intereses de la investigación. 

Métodos estadísticos 

Al obtener datos numéricos relacionados a calificaciones es importante obtener ciertos 

criterios que permiten un análisis adecuado de los mismos, tal es el caso de la media, mediana, 
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desviación estándar y varianzas, que permitieron realizar el análisis de cada grupo de datos. Al 

tener dos grupos de datos que corresponden al antes y después de la aplicación de un tratamiento, 

en este caso una metodología, fue importante conocer el origen de estos datos, es decir, si los datos 

son de tipo normalizado o no normalizado, para ello se aplicó la prueba de normalidad de 

Anderson-Darling, haciendo uso del software Minitab, y planteando las siguientes hipótesis:  

• Hipótesis nula (H0): H0 ˃ 0,05: Los datos siguen una distribución normal  

• Hipótesis alternativa: (H1): H1 < 0,05: Los datos no siguen una distribución normal  

Después de identificar la procedencia de los datos, se llevó a cabo un análisis para determinar 

si existía una diferencia significativa entre ellos tras la implementación de la estrategia 

metodológica. Este análisis se realizó mediante la prueba no paramétrica de Kruskal-Wallis. 
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2.9. Estrategia metodológica investigativa 

Análisis inicial 

Obtención y análisis de la información: Para este proceso se requirió de la aplicación del 

pre-test donde se pudo obtener 40 respuestas de los estudiantes del primer año de bachillerato, a 

través de la plataforma Google Forms, la misma que permitirá el respectivo análisis estadístico y 

avanzar en la elaboración de la estrategia didáctica. 

Validación de la información: La aplicación del cuestionario o pre-test se realizó en un 

medio controlado con la ayuda de computadores y vigilancia del docente, lo que permitió dar como 

validada la información inicial obtenida. 

Propuesta 

Una vez obtenidos los resultados del diagnóstico inicial, se identificó la necesidad de 

mejorar el proceso de enseñanza de la Química, por lo cual se elaboró la propuesta, la misma que 

trata de la implementación de una estrategia didáctica basada en la herramienta de gamificación, 

la cual se aplicó en 40 estudiantes del primer año de bachillerato, específicamente durante el 

aprendizaje de la nomenclatura de compuestos inorgánicos. Para llevar a cabo esta propuesta se 

utilizó diferentes herramientas de gamificación como Wordwall.net, Educaplay y SGAME, donde 

a través de cuatro clases previamente planificadas se incluyeron en cada una de las actividades de 

refuerzo. 

Etapa del diagnóstico final o validación (teórica o empírica) 

Finalmente se realizó una evaluación que nos permitió validar el proceso realizado, con la 

aplicación de un postest, donde sus respuestas fueron analizadas y comparadas con el diagnóstico 
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inicial con el fin de observar si existe o no diferencia significativa con la aplicación de la estrategia 

didáctica. 

2.10.  Análisis de los resultados de la etapa de diagnóstico inicial. 

Con el fin de analizar la situación real de los estudiantes al momento de la adquisición de 

conocimientos antes de la implementación de la estrategia metodológica, se lleva a cabo una 

observación del grupo muestra, así como la aplicación de un pretest. 

Observación 

La observación del grupo en estudio fue realizada por las investigadoras utilizando el Chek 

List de la tabla 4 en dos periodos de clase. El objetivo fue analizar la interacción y participación 

de los estudiantes, revelando que aproximadamente el 30% participa de manera efectiva. Es 

importante destacar que las decisiones positivas o negativas se basaron en la actividad de la 

mayoría de los alumnos, considerándolos como un grupo en general, no de manera individual. Los 

resultados se presentan la gráfica 1 y en tabla 4. 

Figura 1. 

 Porcentaje de participación de estudiantes. 

 

Si
31%

No
69%

PARTICIPACIÓN DE ESTUDIANTES
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Tabla 4.  

Check List - Observación. 

Check List - Observación 

Preguntas Sí No 

Participación Activa: 

Los estudiantes contribuyen regularmente en las discusiones.   X 

Muestran entusiasmo al responder preguntas.   X 

Inician preguntas o comentarios relacionados con el tema.   X 

Colaboración: 

La mayoría de estudiantes trabajan efectivamente en grupo. X   

Comparten ideas y conocimientos con compañeros.   X 

Contribuyen a actividades colaborativas. X   

Preguntas y Respuestas: 

Formulan preguntas relevantes al tema.   X 

Responden preguntas de manera precisa.   X 

Participan en discusiones de preguntas abiertas.   X 

Uso de Recursos: 

Durante las clases se utiliza instrumentos innovadores como recursos en línea. X   

Demuestra interés en los recursos presentados.  X   

Actitud General: 

Expresan sus ideas de manera clara y coherente.   X 

Muestran interés y curiosidad por el tema.   X 

Respeta las opiniones y aportes de los demás. X   

Demuestra una actitud positiva hacia la clase.   X 

Participa activamente en la resolución de problemas.   X 

Total 5 11 
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Análisis de resultados del Pretest 

Como fue mencionado en el apartado anterior se elaboró un cuestionario de 10 preguntas 

basadas en nomenclatura de compuestos inorgánico para primeros de bachillerato en la materia de 

química, dicho cuestionario fue aplicado con la ayuda de la plataforma Google Forms. Los datos 

obtenidos de la aplicación del cuestionario permitieron evidenciar algunas falencias de los 

estudiantes, puesto que como se muestra en la tabla 4 no existe ningún alumno que haya sacado la 

nota de 9 o 10 es decir al menos se equivocaron en dos preguntas del cuestionario. Teniendo así 

que el mayor número de aciertos por parte de los participantes se encuentran en un rango de entre 

4 y 6 preguntas con un total de 27 estudiantes que corresponden al 68%. Considerando los 

requerimientos del Ministerio de Educación donde se menciona que para alcanzar los aprendizajes 

requeridos es necesario que obtenga la calificación mínima de 7, se puede mencionar que solo 7 

alumnos correspondientes al 18% tendrían este puntaje, lo que indica que el 72% no alcanza los 

requerimientos.  

Figura 2.  

Reporte de respuestas. Pretest. 
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Tabla 5.  

Interpretación de escala de calificaciones. Pretest. 

LOGROS DE APRENDIZAJE T % 

Dominan los aprendizajes requeridos.                    DAR 9 - 10 0 0 

Alcanzan los aprendizajes requeridos.                      AAR 7 - 8,99 7 18 

Están próximos a alcanzar los aprendizajes 

requeridos.   

EPAR 4,01 - 6,99 27 68 

No alcanzan los aprendizajes requeridos.                NAAR ≤ 4 6 15 

 40 100 
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CAPÍTULO 3: PRESENTACIÓN Y VALIDACIÓN DE LA PROPUESTA  

3. RESULTADOS 

Una vez aplicada la estrategia metodológica, así como el pretest y postest, se procede al análisis 

estadístico de los datos obtenidos en la plataforma Google Forms, para ello se utilizó la herramienta 

estadística Minitab, la cual permitió realizar una comparación entre los dos tipos de test, y un 

análisis completo de los datos, tanto de manera general, como de manera individual a cada 

pregunta. Durante el análisis estadístico además del programa Minitab, se utilizó Excel Office 

2013, que permitió graficar de manera general cada una de las respuestas emitidas por los 

estudiantes durante el postest, lo que sirvió para llegar a la conclusión sobre el comportamiento de 

los estudiantes durante la aplicación de la estrategia metodológica. 

3.1. Desarrollo de la propuesta metodológica 

Fundamentación  

 El diseño de una estrategia basada en el uso de herramientas de gamificación, permite la 

creación de un entorno más atractivo, efectivo y motivador para los estudiantes, aprovechando los 

principios del juego para mejorar la participación y la retención del conocimiento. La 

gamificación, al abordar inteligencias múltiples, proporciona una experiencia de aprendizaje más 

inclusiva y efectiva, adaptándose a las preferencias y fortalezas de cada estudiante.  

Al incorporar elementos lúdicos y competitivos, como desafíos y recompensas, se estimula 

la motivación intrínseca, creando un ambiente propicio para el aprendizaje. La aplicación práctica 

de conceptos químicos a través de juegos interactivos facilita la comprensión y retención del 

contenido. La retroalimentación inmediata proporcionada por los juegos permite a los estudiantes 

corregir errores de manera eficiente, respaldando un aprendizaje continuo, permite además abordar 
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la dificultad de algunos conceptos químicos al presentarlos de manera accesible y atractiva. La 

diversificación de desafíos, como preguntas y explicaciones verbales, problemas lógicos y 

actividades visuales, se alinea con la teoría de las inteligencias múltiples, permitiendo a cada 

estudiante desarrollar sus habilidades de manera integral (Mieles & Moya, 2021). 

Objetivo aprendizaje 

Utilizar Educaplay para crear actividades interactivas que refuercen el vocabulario 

específico de la química, como nombres de compuestos y símbolos químicos. 

Integrar videojuegos que proporcionen retroalimentación inmediata y permitan a los 

estudiantes evaluar su propio progreso, fomentando la autoevaluación y la autorregulación del 

aprendizaje. 

Crear actividades en la plataforma Wordwall para mejorar la capacidad de los estudiantes 

para identificar rápidamente símbolos y valencias de los elementos químicos. 

Estrategias  

Con la finalidad de interactuar de manera efectiva, así como, de poder integrar las diferentes 

teorías del aprendizaje como la teoría de inteligencia múltiples con los estudiantes, se proponen 

actividades en diferentes herramientas tecnológicas. 

La plataforma Educaplay, permite crear actividades interactivas que refuercen el vocabulario 

específico de la química, como nombres de compuestos y símbolos químicos, ofreciendo una 

estrategia educativa efectiva y enriquecedora. Esta práctica no solo fortalece la retención del 

vocabulario esencial en química, sino que también contribuye al desarrollo de diversas habilidades 

cognitivas.  
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Al emplear Educaplay en este contexto, los estudiantes no solo memorizan términos 

científicos, sino que también aplican y comprenden estos conceptos a través de actividades 

interactivas. En esta plataforma, se ha desarrollado un crucigrama (Figura 3) diseñado 

específicamente para establecer conexiones entre los símbolos y los nombres de los elementos 

químicos. Además, se ha incorporado una actividad (Figura 4) que implica relacionar los nombres 

de compuestos químicos con sus respectivas fórmulas.  

Estas actividades están diseñadas para potenciar la inteligencia lógico-matemática de los 

estudiantes al requerir el entendimiento y la aplicación de principios matemáticos en el contexto 

químico. 

Figura 3.  

Crucigrama Educaplay 
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Figura 4.  

Educaplay, nomenclatura química 

 

 

La utilización de videojuegos, como Floopy Bird (Figura 5), desempeña un papel crucial 

en el desarrollo de estrategias educativas. Al integrar videojuegos que ofrecen retroalimentación 

inmediata, se brinda a los estudiantes la capacidad de recibir información instantánea sobre sus 

acciones. Más allá de ser una simple evaluación, esta retroalimentación inmediata se convierte en 

una valiosa herramienta que les permite reflexionar sobre su rendimiento y progreso. Este enfoque 

no solo tiene como resultado la mejora de habilidades específicas relacionadas con el videojuego 

en cuestión, sino que también potencia el desarrollo de habilidades críticas fundamentales para un 

aprendizaje autónomo y efectivo. La autorregulación, impulsada por esta retroalimentación 

inmediata, no solo conduce a una mejora continua, sino que también fomenta la responsabilidad y 

autonomía en el ámbito educativo. El uso de este tipo de metodología no solo se trata de aprender 

a través de la práctica de un videojuego, sino que también se traduce en habilidades valiosas para 
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la vida, preparando a los estudiantes para enfrentar desafíos educativos y cotidianos con una mayor 

independencia y eficacia. 

Figura 5.  

Videojuego Floopy Bird. 

 

 

La adaptación de juegos tradicionales al entorno virtual resulta atractiva para los 

estudiantes, siendo un ejemplo el juego del ahorcado (Figura 6), que facilita la asociación de 

símbolos y valencias. Esta actividad no solo requiere la comprensión verbal y el reconocimiento 

de términos específicos, sino que también promueve el desarrollo de la inteligencia lingüística del 

estudiante. 

Mientras que, la actividad propuesta para reconocer los metales y no metales (Figura 7), 

permite al alumno avanzar a su propio ritmo y recibir retroalimentación individualizada, este 

enfoque contribuye al desarrollo de la inteligencia intrapersonal al cultivar la autoconciencia sobre 

los avances individuales y las áreas de mejora en la identificación de elementos químicos. 
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Figura 6.  

Wordwall, valencias. 

 

 

Figura 7.  

Worwall, clasificación de elementos. 
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Tabla 6.  

Planificación clase Nº1 

 

 

PLAN DE CLASE  

Nombre del Docente: Ing. Jessica Sunta / Ing. Alexandra Jiménez  Fecha:  02/2023 

Área: Ciencias Naturales  Año Lectivo: 2022 - 2023 

Asignatura: Química Tiempo: 40 minutos 

Estrategia:  Crucigrama de Símbolos químicos / Juego del pez 

Objetivos de la actividad: Identificar los elementos químicos 

Criterios de Evaluación: Estrategia de ensayo-repetición: Conocer los símbolos de los elementos químicos y memorizarlos. 

TEMA RECURSOS ACTIVIDADES 

ELEMENTOS 

QUÍMICOS 

Identificación de los 

elementos químicos con su 

correspondiente 

simbología 

• MATERIALES 

Material permanente 

Herramientas TIC (computador, teléfonos 
móviles) 

Red social (whatsapp) 

Plataformas digitales (educaplay) 

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/16851363-

simbolos_quimicos.html  

Videojuego SGAME 

https://sgame.etsisi.upm.es/games/24210  

• HUMANOS 

Estudiantes 

Docentes 

• ANTICIPACIÓN 

Se explica los símbolos químicos con el uso de texto de 

química para primero de bachillerato y la tabla periódica. 

• CONSTRUCCIÓN 

Se identifican los símbolos químicos utilizando la tabla 
periódica, a través de juegos en parejas. 

 

• CONSOLIDACIÓN 

Realizar la actividad elaborada en educaplay donde debe 

llenar el crucigrama reconociendo los elementos 

químicos. 

Aplicar el videojuego SGAME  

https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851363-simbolos_quimicos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851363-simbolos_quimicos.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851363-simbolos_quimicos.html
https://sgame.etsisi.upm.es/games/24210
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Tabla 7.  

Planificación clase Nº2 

 

  

PLAN DE CLASE 2 

Nombre del Docente: Ing. Jessica Sunta / Ing. Alexandra Jiménez  Fecha:  02/2023 

Área: Ciencias Naturales  Año Lectivo: 2022 - 2023 

Asignatura: Química Tiempo: 40 minutos 

Estrategia:  Juego del ahorcado 

Objetivos de la actividad: Identificar los elementos químicos con sus respectivas valencias 

Criterios de Evaluación: 
Estrategia de ensayo-repetición:  Relacionar los símbolos y valencias en la clasificación de los 

elementos químicos. 

TEMA RECURSOS ACTIVIDADES 

VALENCIA DE 

ELEMENTOS 

QUÍMICOS 

Relacionar los símbolos y 

valencias en la clasificación 
de los elementos 

• MATERIALES 

Material permanente 

Herramientas TIC (computador, teléfonos 

móviles) 

Red social (whatsapp) 

Videojuego wordwall.net 

Valencias - Ahorcado (wordwall.net) 

 

• HUMANOS 

Estudiantes 

Docentes 

• ANTICIPACIÓN 

Promover el desarrollo de la autonomía responsable 
con actividades que motiven a los estudiantes a 

aprender con diversas estrategias 

Identificar las valencias de los diferentes elementos 

químicos. 

 

• CONSTRUCCIÓN 

Identifica las familias de los metales de valencia fija y 

variable. 

Reconoce la simbología con el nombre de los metales 

de valencia fija y variable. 

• CONSOLIDACIÓN 

Aplicar el juego elaborado en wordwall.net 

 

https://wordwall.net/es/resource/63610103/valencias
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Tabla 8.  

Planificación clase Nº3. 

 

PLAN DE CLASE  

Nombre del Docente: Ing. Jessica Sunta / Ing. Alexandra Jiménez  Fecha:  02/2023 

Área: Ciencias Naturales  Año Lectivo: 2022 - 2023 

Asignatura: Química Tiempo: 40 minutos 

Estrategia:  Videojuego 

Objetivos de la actividad: Relacionar los símbolos y valencias en la clasificación de los elementos 

Criterios de Evaluación: Clasifica los elementos de acuerdo a la simbología y valencias, en metales y no metales 

TEMA RECURSOS ACTIVIDADES 

CLASIFICACIÓN DE 

ELEMENTOS QUÍMICO  

Identificación los elementos 

correspondientes a los 

metales y a los no metales.  

• MATERIALES 

Material permanente 

Herramientas TIC (computador, teléfonos 
móviles) 

Red social (whatsapp) 

Videojuego wordwall.net 

Metales y no metales - Ordenar por grupo 

(wordwall.net) 
 

•  HUMANOS 

Estudiantes 

Docentes 

• ANTICIPACIÓN 

Se explica la clasificación de los no metales a través de 

dinámicas lúdicas.  

Forma columnas de acuerdo a las familias de los no 

metales y metales. 

 

• CONSTRUCCIÓN 

Identifica las familias de los no metales y metales 

Reconoce la simbología con el nombre de los no metales 

y metales 

 

• CONSOLIDACIÓN 

Distribuir los elementos en el videojuego elaborado en 

wordwall.net. 

 

https://wordwall.net/es/resource/63609344/metales-y-no-metales
https://wordwall.net/es/resource/63609344/metales-y-no-metales
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Tabla 9.  

Planificación clase Nº4. 

 

 

PLAN DE CLASE 

Nombre del Docente: Ing. Jessica Sunta / Ing. Alexandra Jiménez  Fecha:  02/2023 

Área: Ciencias Naturales  Año Lectivo: 2022 - 2023 

Asignatura: Química Tiempo: 40 minutos 

Estrategia:  El juego del Sapo 

Objetivos de la actividad: Reconocer compuestos químicos mediante su nomenclatura 

Criterios de Evaluación: Estrategia de ensayo-repetición: Conocer los compuestos utilizando su diferente nomenclatura. 

TEMA RECURSOS ACTIVIDADES 

NOMENCLATURA DE 

COMPUESTOS 

INORGÁNICOS 

Identificación de los 

diferentes compuestos 

inorgánicos.  

• MATERIALES 

Material permanente 

Herramientas TIC (computador, teléfonos móviles) 
Red social (whatsapp) 

Plataformas digitales (educaplay) (cerebriti) 

Juegos de Ciencias | Juego de Reconocimiento de 

nomenclatura química | Cerebriti 

https://es.educaplay.com/recursos-

educativos/16851516-

juego_de_nomenclatura_quimica_inorganica.html  

 

• HUMANOS 

Estudiantes 

Docentes 

 

• ANTICIPACIÓN 

Se explica la formación de diferentes 

compuestos inorgánicos.  

. 

• CONSTRUCCIÓN 

Se identifican los principales compuestos 

que se encuentran en la naturaleza. 

 

• CONSOLIDACIÓN 

Realizar la actividad elaborada en educaplay 

donde se requiere del reconocimiento de los 

principales compuestos inorgánicos para 

llegar a la meta. 

 

https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/reconocimiento-nomenclatura-quimica
https://www.cerebriti.com/juegos-de-ciencias/reconocimiento-nomenclatura-quimica
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851516-juego_de_nomenclatura_quimica_inorganica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851516-juego_de_nomenclatura_quimica_inorganica.html
https://es.educaplay.com/recursos-educativos/16851516-juego_de_nomenclatura_quimica_inorganica.html
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3.2. Análisis de resultados del Postest 

A continuación, se detallan los resultados obtenidos del postest, para ello se aplicó un 

cuestionario con 10 preguntas, al igual que en el cuestionario de diagnóstico se evaluó temas de la 

asignatura de química con respecto a la nomenclatura de compuestos inorgánicos en la plataforma 

Google Forms. Donde de forma general se puede identificar un aumento en el número de 

estudiantes que alcanzan los aprendizajes obteniendo la nota mínima de 7 teniendo así un 58% de 

estudiantes que superan la nota de 7 y específicamente un 5% de ellos alcanzan la nota máxima de 

10.   

Figura 8.  

Reporte de respuestas. Postest 
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Tabla 10.  

Interpretación de escala de calificaciones. Postest. 

LOGROS DE APRENDIZAJE T % 

Dominan los aprendizajes requeridos.                    DAR 9 - 10 2 5 

Alcanzan los aprendizajes requeridos.                      AAR 7 - 8,99 23 58 

Están próximos a alcanzar los aprendizajes 

requeridos.   
EPAR 4,01 - 6,99 15 38 

No alcanzan los aprendizajes requeridos.                NAAR ≤ 4 0 0 

 
 

40 100 

 

3.3. Comparación de respuestas del pretest y postest 

Una vez aplicados los cuestionarios tanto de diagnóstico, como de evaluación de la 

metodología propuesta, se procede a la comparación de los datos obtenidos, para ello, a 

continuación, se muestra la tabla 11, donde se observa cada una de las preguntas con el número de 

estudiantes que acertaron y se equivocaron en ella.  

Tabla 11.  

Resultados comparativos entre el pretest y postest. 

Pregunta Pretest Postest 

Pregunta 1 
Correcta 23 25 

Incorrecta 17 15 

Pregunta 2 
Correcta 15 24 

Incorrecta 25 16 

Pregunta 3 
Correcta 19 23 

Incorrecta 21 17 

Pregunta 4 
Correcta 21 30 

Incorrecta 19 10 

Pregunta 5 
Correcta 19 29 

Incorrecta 21 11 

Pregunta 6 Correcta 25 28 
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Incorrecta 15 12 

Pregunta 7 
Correcta 22 28 

Incorrecta 18 12 

Pregunta 8 
Correcta 20 35 

Incorrecta 20 5 

Pregunta 9 
Correcta 15 31 

Incorrecta 25 9 

Pregunta 10 
Correcta 22 28 

Incorrecta 18 12 

 

Con la tabla presentada se realiza el análisis comparativo de cada una de las preguntas 

aplicados a la muestra de 40 estudiantes. 

En la pregunta 1, referente al reconocimiento de compuestos inorgánicos, se puede 

observar que en el pretest 23 de los 40 alumnos aciertan están pregunta es decir el 57.5%, mientras 

que en el postest se tiene que un total de 25 estudiantes acertaron en esta pregunta, representando 

el 62.5%, lo que indica que si existió una mejora después de la aplicación de la gamificación. 

Figura 9.  

Análisis de respuestas. Pregunta 1. Pretest y Postest. 
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En la pregunta 2, al evaluar el conocimiento de compuestos inorgánicos con la 

nomenclatura tradicional, se obtiene que en el pretest solamente 15 estudiantes que representan el 

37.5% del grupo obtienen una respuesta acertada, mientras que en la aplicación del postest se tiene 

que 24 de los 40 representando así el 60% del grupo lo que indica que se mejoró en un 22.5% 

luego de aplicar las herramientas de gamificación.  

Figura 10.  

Análisis de respuestas. Pregunta 2. Pretest y Postest. 

 
 

Para la pregunta 3 se buscó identificar con nomenclatura tradicional los principales óxidos 

y ácidos, teniendo para el pretest que de los 40 estudiantes 19 aciertan para esta pregunta, 

representando el 47.5% de los estudiantes, mientras que en el postest se eleva al 57.5%, puesto 

que aciertan 23 estudiantes teniendo un progreso del 10% para esta pregunta.  
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Figura 11.  

Análisis de respuestas. Pregunta 3. Pretest y Postest. 

.  

 

En la pregunta 4 se hace referencia a los elementos Químicos, donde se solicita que se 

identifique a cada uno, para esta pregunta en el pretest, se tienen como resultados que de los 40 

alumnos 21 responden de manera correcta siendo el 52.5% de los alumnos, mientras que para el 

postest se tienen un total de 30 alumnos que aciertan en esta pregunta siendo el 75% de los 

estudiantes, tenido una diferencia de 22.5%, es decir más de la mitad de los estudiantes presentan 

mejoría después de la aplicación de la gamificación.  

Figura 12.  

Análisis de respuestas. Pregunta 4. Pretest y Postest. 
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La pregunta 5, se refiere a la clasificación de los elementos químicos en metales y no 

metales, para este caso durante el pretest el 47.5% de los estudiantes contesta de manera acertada, 

mientras que para el Postest lo hace el 72.5%, mostrando una diferencia del 25% entre 

cuestionarios, lo que permite decir que los estudiantes reaccionaron de mejor manera una vez 

aplicada las herramientas metodológicas.  

Figura 13.  

Análisis de respuestas. Pregunta 5. Pretest y Postest. 

 
 

En la pregunta 6, se pide que se escoja un compuesto inorgánico lo que permite que el 

estudiante reconozca el mismo a través de la nomenclatura tradicional. En este caso durante la 

aplicación del pretest se tiene que el 62.2 de los estudiantes aciertan en esta pregunta, por otro 

lado, luego de aplicar la gamificación este valor asciende al 70% de los estudiantes es decir de los 

40 estudiantes al que fue aplicado ambos test 28 respondieron bien en esta pregunta. 
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Figura 14.  

Análisis de respuestas. Pregunta 6. Pretest y Postest. 

 
 

Al elaborar la pregunta 7 se considera los conocimientos sobre definición de halógenos, 

para ello se tiene que en el pretest el 55% de los estudiantes es decir 22 de los 40 respondieron de 

manera correcta, mientras que para el postest responden de manera correcta 28 estudiantes lo que 

corresponde al 70% de su totalidad mostrando un aumento en respuestas correctas del 15%.  

Figura 15.  

Análisis de respuestas. Pregunta 7. Pretest y Postest. 
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La Pregunta 8, relacionada con la valencia de los elementos químicos se observa que para 

el pretest 20 de los 40 estudiantes contestaron de manera correcta, es decir el 50%, mientras que 

para la aplicación del postest se tiene que este valor asciende al 87.5% es decir el número de 

estudiantes que acertaron subió a 35 después de la aplicación de la metodología didáctica.  

 

Figura 16.  

Análisis de respuestas. Pregunta 8. Pretest y Postest. 

 
 

En la Pregunta 9, se considera nuevamente los conocimientos acerca de los metales y no 

metales en donde se pide escoger el que no pertenece a este último, obteniendo como resultados 

que en esta pregunta el 37.5% de los estudiantes es decir 15 contestan de manera correcta, mientras 

que el 77.5% de los estudiantes contesta de manera acertada durante la aplicación de esta pregunta 

en el postest. Teniendo como resultado un ascenso del 40% de estudiantes. 
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Figura 17.  

Análisis de respuestas. Pregunta 9. Pretest y Postest. 

 
 

Finalmente, para la Pregunta 10 se pide al estudiante escoger el nombre correcto de un 

ácido previamente estudiado, en esta pregunta durante la aplicación del pretest, se puede observar 

que el 55% de los estudiantes contesta de manera acertada siendo un total de 22 estudiantes, 

mientras que en el postest se tiene que el 70% contesta de manera correcta, siendo un total de 28 

estudiantes, mostrando una mejora del 15% después de haber sido aplicada la herramienta de 

gamificación.  

Figura 18.  

Análisis de respuestas. Pregunta 10. Pretest y Postest. 
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3.4. Estadística descriptiva 

Con la finalidad de realizar una comparación estadística entre los dos tipos de test aplicados, 

se realiza el cálculo de la media aritmética, cuyos resultados se reflejan en la siguiente tabla: 

Tabla 12.  

Media aritmética pretest y postest. 

Pretest Postest 

5,03 7,03 

De acuerdo a los valores presentados, se puede evidenciar un incremento de 2 puntos en el 

promedio al comparar los resultados del pretest con los del postest. De un grupo total de 40 

estudiantes, el rendimiento de 37 de ellos, equivalente al 92,5% de la muestra, experimenta una 

mejora en sus puntajes tras la implementación de la estrategia metodológica. En contraste, se 

observa una disminución en los puntajes de 3 estudiantes, representando el 7,5% de la muestra. 

Esta disminución podría atribuirse a la falta de interés y práctica limitada por parte de los 

estudiantes en relación con las herramientas de gamificación presentadas. No obstante, al 

referirnos a la mayoría de la muestra, se puede destacar un progreso notable en el desempeño 

individual de los alumnos. Los resultados de la mediana, desviación estándar y varianza, para los 

dos test consolidan en la tabla 13 y se muestran en la figura 19. 

Tabla 13.  

Resultados de la mediana, desviación estándar y varianza. 

Tipo de test Mediana Desviación estándar Varianza 

Pretest 5 1,459 2,128 

Postest 8 1,625 2,640 
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Figura 19.  

Resultados de la mediana, desviación estándar y varianza. 

 

• Mediana 

Al referirnos a la mediana como el valor central en un conjunto de datos ordenados de menor 

a mayor, se puede decir que, al tener una mediana igual a 5, al menos la mitad de los datos son 

iguales o inferiores a 5, y, simultáneamente, al menos la mitad de los datos son iguales o superiores 

a 5. En el caso de una mediana de 8 en el postest, nos indica que al menos la mitad de los valores 

en ese grupo son iguales o inferiores a 8, y al menos la mitad son iguales o superiores a 8. En base 

al análisis de esta medida de tendencia central, se infiere que los valores obtenidos en el postest 

tienden a ser más altos en comparación con los obtenidos en el pretest. 

• Desviación estándar 

Con la finalidad de establecer la dispersión del conjunto de datos obtenidos en los cuestionarios 

aplicados al grupo de estudiantes que conforman la muestra, se determina la desviación estándar, 

al comparar el valor de 1,459 obtenido para el pretest con 1,625 del postest, se sugiere una mayor 
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variabilidad en este último, esto podría implicar una dispersión más amplia después de la 

aplicación de la estrategia metodología 

• Varianza 

Al ser la varianza mayor a cero en ambos casos, se puede inferir que, los datos para los dos 

test presentan una alta variabilidad entre los valores individuales y la media, esto sugiere la 

presencia de una amplia gama de valores presentes en los dos conjuntos de datos. 

• Test de normalidad  

En la tabla 14, se presentan los resultados del análisis estadístico tanto del pretest como del 

postest. Es importante destacar que, en ambos casos, los datos no siguen una distribución normal, 

según la prueba de Anderson-Darling aplicada. Esto se evidencia debido a que, en ambas 

instancias, el valor de p es inferior al nivel de significancia α previamente establecido en 0,05. 

Tabla 14.  

Resultados de la prueba de Anderson-Darling 

Tipo de test Valor p 

Pretest 0,029 

Postest < 0,005 

 

En la figura 20, se puede apreciar visualizar los resultados de la prueba de Anderson-

Darling obtenidos para el postest y pretest. 
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Figura 20.  

Test de Normalidad Anderson-Darling. Pretest y Postest. 

   

• Prueba no paramétrica de Kruskal-Wallis 

Debido a que los datos no siguen una distribución normal se aplica la prueba no paramétrica 

de Kruskal-Wallis estableciendo las siguientes hipótesis para las evaluaciones aplicadas: 

Hipótesis nula (H0): H0 ˃ 0,05: Las medianas de las dos muestras analizadas son iguales. 

Hipótesis alternativa: (H1): H1 < 0,05: Las medianas de las dos muestras analizadas no son iguales. 

El resultado de la prueba no paramétrica obtenido a través del software Minitab se puede observar 

en la figura 21. 

 

Figura 21.  

Prueba no paramétrica de Kruskal-Wallis 
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Al ser el valor de p <0,05, se puede inferir que, existe una diferencia significativa entre los 

resultados del pretest y postest del grupo muestra, afirmando así que la probabilidad de que la 

discrepancia observada sea resultado del azar es extremadamente baja, es decir, que hay una 

diferencia real y no aleatoria entre los dos tipos de test, sugiriendo que la variación observada no 

es casual, sino que se atribuye a la implementación de las herramientas de gamificación. Este 

hallazgo respalda la idea de que la estrategia metodológica ha tenido un impacto real y medible en 

los puntajes de evaluación, proporcionando así evidencia estadística que demuestra la efectividad 

de la estrategia.  

3.5. Validación 

Con la finalidad de validar la estrategia se elaboró un cuestionario con 10 preguntas las cuales 

fueron propuestas a los 40 estudiantes que conformaron la muestra, los ejes sistematizados 
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abordados fueron: motivación del estudiante, calidad de la estrategia, profundidad, innovación y 

participación e inclusividad. 

Tabla 15.  

Cuestionario de validación. 

Ejes sistematizados Preguntas 

Valoración 

Si No 

 

Motivación del 

estudiante 

¿Crees que la experiencia de aprender por medio de 

actividades interactivas digitales fue agradable? 

100% 0% 

¿Te interesaría aprender más temas de Química 

Inorgánica a través de juegos en plataformas digitales? 

97,5% 2,5% 

Calidad de la 

estrategia 

 

¿Consideras que las herramientas propuestas abordan 

de manera efectiva los temas sobre nomenclatura 

química inorgánica?  

97,5% 2,5% 

¿Encuentras que las herramientas proporcionadas son 

útiles para mejorar tu rendimiento académico? 
100% 0% 

Profundidad 

¿Sientes que la metodología propuesta, promueve tu 

pensamiento crítico? 
80% 20% 

¿Consideras que la aplicación de estas herramientas 

desarrolla tus habilidades frente a la resolución de 

problemas? 

85% 15% 

 

Participación e 

inclusividad 

¿Participaste de manera activa en las actividades 

propuestas? 
100% 0% 

¿Las herramientas propuestas son de rápido acceso y 

fáciles de utilizar?  
100% 0% 

Innovación 

¿Crees que la propuesta educativa integra de manera 

efectiva la tecnología para mejorar tu experiencia de 

aprendizaje? 

100% 0% 
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¿Consideras que la propuesta educativa va más allá de 

los métodos tradicionales, ofreciendo enfoques 

educativos que responden a los retos contemporáneos? 

90% 10% 

 

• Motivación del estudiante: 

Respecto a la motivación, se puede decir que el 100% de los estudiantes afirma que le pareció 

agradable la experiencia de aprender por medio de actividades interactivas digitales, mientras que 

solo un estudiante que corresponde al 2,5% de la muestra, manifiesta que no le interesaría aprender 

más temas de Química Inorgánica a través de juegos en plataformas digitales 

• Calidad de la estrategia 

El 100% de los alumnos contempla que los recursos didácticos proporcionados fueron útiles 

para mejorar su rendimiento académico, y un 97,5% cree que este tipo de herramientas abordan de 

manera efectiva los temas sobre nomenclatura química inorgánica. 

• Profundidad 

El 20% del grupo, que corresponde a 8 alumnos, cree que la metodología propuesta no 

promueve su pensamiento crítico, en contraste con el 80% que sostiene lo contrario. Además, el 

85% de los estudiantes opina que la aplicación de estas herramientas impulsa el desarrollo de sus 

habilidades en la resolución de problemas, mientras que un 15% discrepa con esta perspectiva. 

• Participación e inclusividad 

La totalidad de los alumnos, es decir, el 100% afirma haber participado de forma activa en 

todas las actividades propuestas y considera que dichas herramientas son de rápido acceso y fáciles 

de utilizar. En base a los resultados obtenidos se puede enfatizar la uniformidad en la experiencia 
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de los estudiantes, lo que sugiere un alto nivel de aceptación y satisfacción general con las 

herramientas planteadas. 

• Innovación 

Al indagar sobre qué tan innovadora consideran los alumnos la propuesta, podría decirse que 

el 100% de los participantes cree que la propuesta educativa integra de manera efectiva la 

tecnología para mejorar su experiencia de aprendizaje. Además, un 90% asegura que la propuesta 

educativa va más allá de los métodos tradicionales, ofreciendo enfoques educativos que responden 

a los retos contemporáneos. El promedio global de satisfacción según la encuesta es del 95%, 

indicando un notable interés de los estudiantes por las actividades de gamificación implementadas. 

Como resultado de este proceso, se ha observado una mejora significativa en su rendimiento, así 

como la motivación por el desarrollo de habilidades socio-digitales, sin embargo, se sugiere que 

en futuras intervenciones se considere el fomento del desarrollo crítico del alumno. 
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CONCLUSIONES 

• Con el análisis de las bases teóricas que sustentan el proceso de enseñanza y aprendizaje 

de la asignatura de Química, se puede decir que, tanto los métodos constructivistas, 

cognitivos y social son importantes dentro de este proceso educativo, pues buscan la 

interacción entre el estudiante y el entorno, y al considerar que la materia de Química 

requiere de un proceso más interactivo es necesaria la aplicación de los mismos como base 

de la asignatura.  

• Se determinó cuáles son las características y tendencias que definen el proceso de 

enseñanza y aprendizaje de la Química en el Ecuador, encontrando que para el bachillerato 

en instituciones educativas de tipo fiscal, se tiene como base de la educación una 

metodología basada en el enfoque tradicional. Esto debido a diferentes razones entre las 

más importantes, el hecho de no contar con un presupuesto que permita mejorar la 

infraestructura tecnológica, así como la poca capacitación por parte de los docentes. 

• Se caracterizó la situación actual del proceso enseñanza-aprendizaje en la asignatura de 

Química impartida a los alumnos de primer año de bachillerato de la unidad educativa en 

estudio durante el año lectivo 2022-2023, lo que permitió concluir que durante los últimos 

periodos una de las asignaturas con menos acogida es la Química, pues la base de la 

metodología utilizada para su enseñanza se trata de estrategias tradicionales que constan 

de textos, pizarras, la oratoria del docente y un laboratorio poco equipado, lo que provoca 

la pérdida de interés de los estudiantes, esto debido a escases de recursos que posee las 

institución.    

• Con la definición de los elementos, relaciones y componentes que requiere la estrategia 

didáctica para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, impartida a los 
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alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa ubicada en la región Sierra 

del país durante el año lectivo 2022-2023, se pudo concluir que es indispensable incluir el 

enfoque constructivista dentro del proceso educativo, pues es importante sumar recursos 

tecnólogos y audiovisuales, así como actividades prácticas y de integración para poder 

crear contextos reales de aprendizaje. 

• Se implementó y validó la funcionabilidad de la estrategia didáctica que se apoya en el uso 

de las TAC para mejorar el proceso de enseñanza-aprendizaje de la Química, impartida a 

los alumnos del primer año de bachillerato de una unidad educativa ubicada en la región 

Sierra del país durante el año lectivo 2022-2023, lo que permitió evidenciar una mejora 

significativa en cuanto a las notas obtenidas. 

• Es importante concluir diciendo que la inclusión de una herramienta de gamificación como 

estrategia didáctica para la asignatura de química permitió observar una mayor acogida por 

parte de los estudiantes hacia la asignatura, así como una mejoría en cuanto a los resultados 

obtenidos durante la aplicación del post-test. 
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RECOMENDACIONES 

• La falta de recursos dentro de las instituciones de tipo fiscal, hacen que las estrategias 

didácticas como la gamificación utilizando plataformas tecnológicas, sean limitadas, por 

ello, es importante buscar los recursos necesarios para la implementación o potenciación 

de la infraestructura tecnológica.  

• Una vez obtenidos los resultados del pre-test o evaluación diagnostica aplicada a 

estudiantes del primer año de bachillerato en la asignatura de Química, es importante 

recomendar la modificación de las mallas curriculares donde se incluya en los años 

inferiores una introducción previa de nomenclatura en el área de Ciencias Naturales, 

además se sugiere la inclusión de nuevas estrategias metodológicas con el fin de mejorar 

el aprendizaje dentro de la asignatura.     

• La inclusión de estrategias didácticas como la gamificación dentro del proceso de 

enseñanza – aprendizaje en estudiantes de primer año de bachillerato para la nomenclatura 

de compuestos inorgánicos en la asignatura de Química beneficiaria al docente y al 

estudiante, los recursos pueden ser ajustados para una mejor comprensión.  

• Es importante mencionar que una evaluación constante de los estudiantes permitiría 

identificar falencias y realizar su mejora inmediata para obtener los logros esperados, para 

ello puede incluirse herramientas como plataformas de evaluación que le permitirá al 

docente obtener los resultados de manera inmediata para su rápida actuación. 
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