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RESUMEN

El uso de herramienta de gamificacion favorece la atencion y concentracion en la Quimica
Organica, por lo que permite mejorar e aprendizae en los estudiantes y desarrollar un
pensamiento critico para resolver problemas. El presente estudio tiene como finalidad disefiar
herramientas de gamificacion para el aprendizaje de la Quimica Organica en el contexto de
Bachillerato Técnico, en la Unidad Educativa “Sucre”. Se utilizé el enfoque mixto debido aque
se considerd procedimientos cuantitativos y cualitativos. La muestra estuvo conformada por 4
docentes de Quimica y 30 estudiantes de Tercero de Bachillerato. Como instrumentos se
utilizaron una encuesta aplicada de forma general a los estudiantes de tercero de bachillerato y
ficha de observacion a docentes. Los resultados obtenidos evidenciaron que existen un escaso
uso de herramientas gamificadas por parte de los docentes para €l desarrollo de actividades que
faciliten al educando adquirir conocimiento de una manera novedosa de la Quimica Orgénica.
La gamificacion ofrecen diferentes herramientas que fortalecen el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Quimica, por lo que permite la interaccion colectiva y € aprendizagje
significativo dentro del aula de clase. Es importantes que los docentes incluyan recursos
sustentados en las TIC durante €l proceso aprendizaje paramotivar lainteraccion y participacion
de los estudiantes, con la intencion de mejorar su preparacion. De ahi que la investigacion
Permiti6 conseguir los objetivos planteados y proponer futuras investigaciones que fomenten el
uso de herramientas de gamificacion y €l deseo de aprender a utilizar herramientas tecnol 6gicas
gue permitan alos estudiantes ser autodidactas.

Palabras claves. Aprendizae; Herramientas de gamificacion; Juego, Metodologia activa;
Quimica Organica.
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ABSTRACT

The use of gamification tools promotes attention and concentration in organic chemistry, which
allows students to improve their learning and develop critical thinking to solve problems. The
purpose of this study isto design gamification toolsfor learning Organic Chemistry in the context
of Technical Baccalaureate, in the “Sucre” Educational Unit. The mixed approach was used
because quantitative and qualitative procedures were shown. The sample was made up of 4
chemistry teachers and 30 Third Y ear Baccalaureate students. As instruments, a survey applied
generally to third-year high school students and an observation sheet for teachers were used. The
results obtained showed that there is a case of use of gamified tools by teachers for the
development of activities that allow the student to acquire knowledge of organic chemistry in a
novel way. Gamification tools offer different tools that strengthen the teaching-learning process
of chemistry by alowing collective interaction and meaningful learning within the classroom.
Thesetools areimportant for teachersto include | CT-based resources during the learning process
to motivate interaction and participation in students, with the intention of improving their
knowledge. It alowed us to achieve the stated objectives and propose future research that
encourages the use of gamification tools and the desire to learn to use technological tools that
allow students to be self-taught.

Keywords. Learning; Gamification tools, Game, Active Methodology; organic chemistry
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

Lastecnologias de lainformacion y la comunicacion en laeducacion forman hoy parte delavida
de los estudiantes y, por tanto, se necesitaromper € paradigma de la ensefianzay €l aprendizaje
con metodologiatradicionales (Astudillo et a., 2018).

Esto significa que actualmente son insuficiente los métodos activos en los nuevos procesos de
ensefianza, que permiten utilizar las herramientas digitales para formar a los estudiantes con
destrezas en la tecnologia. Entendiendo las dificultades que se presentan en la ensefianza de la
Quimica Organica, debido a la complgjidad de esta materia, se opté por un enfoque de
gamificacion para ensefiar la nomenclatura de todos |os compuestos organicos.

Justificacién del problema

La gamificacion es una metodologia activa que permite promover el aprendizgje. El hecho de
gue los juegos tienen muchos elementos que son naturalmente atractivos para jovenes y adultos
y por ende una fuerte influencia en su estilo de vida que ayuda a introducir una motivacion
adicional para el aprendizaje (Nieto y Roldan, 2021). Adicionalmente, la gamificacion permite
controlar e comportamiento de los estudiantes, su nivel de compromiso y motivacién, que
pueden conducir a la megjora de los conocimientos, habilidades, competencias propias de la

formacion técnica.

En consecuencia, las mecanicas de juego se asocian frecuentemente con experiencias de
aprendizaje, como ayudar en e avance del conocimiento y desarrollar habilidades de
colaboracion, como la toma de decisiones y la colaboracion con compafieros (Hera
Antonopoulou et a., 2022). Dentro de este orden se investigo acerca de las opiniones de los

profesores con respecto al uso delagamificacion en quimicaen lacual los participantesrevelaron

UBE '
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los beneficios como el aumento de la motivacion, |os estudiantes internalizan el conocimiento y
experimentan el aprendizaje como unaexperienciapositivay satisfactoria. Por eso, una solucién
a este problema es la incorporacion de estrategias pedaglgicas digitales basadas en la
gamificacion, que promuevan e interés, la comprension, la interpretacion y la motivacion,

facilitando el proceso de aprendizaje.

Lanuevaera, generacion Z, es diferente de sus predecesoresy, por consiguiente, los educadores
necesitan intervenciones pedagogicas de la nueva era para atender a este grupo de aprendices
(Saxenay Mishra, 2021). Con un cambio en laformaen que aprende el alumno de lanuevaera,
el sistema educativo debe atemperarse para incorporar herramientas que se adapten a las
necesidades del alumno por tal razén es importante la gjecucion de esta investigacion para que

exista un aprendizaje desarrollador en lamateria de Quimica Organicaen €l bachillerato técnico.

Sobre todo, por 1o que la Quimica Organica surgen dificultades debido ala natural eza abstracta,
complegay dinamicadelos conceptosy contenido delaasignatura. Adicionalmente, laensefianza
centrada en € profesor y por los conocimientos de los estudiantes construidos erréneamente
debido alafaltade aplicacion de estrategias. Por tal razon, la actividad propuesta permite el uso
de juegos en e aula de Quimica es una excelente manera de motivar a los estudiantes,
proporcionar participacion activa 'y debate entre los estudiantes y desarrollar habilidades para

resolver problemas.

Planteamiento del problema

En el ambito educativo las herramientas digitales se han convertido en un aspecto central para
los educadores en los procesos de ensefianza y a su vez la implementacion de estrategias
didéacticas innovadoras en las diversas asignaturas lo cua ha logrado mejores resultados sobre
las habilidades, destrezas, aumento de motivacion, participacion activa, diversion, aprendizaje,

actitudes y valores del educando en €l proceso de ensefianza- aprendizaje (Soriano y Jiménez,
2022).

UBE '
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En la actualidad € uso de los medios tecnol 6gicos presentan un constante y sostenido interés e
impregnacion delos estudiantesanivel mundia y local debido asu gran potencial enlosdistintos
escenarios educativos, sin embargo, por diferentes factores del uso inadecuado, compleos y
cambiantes contextos se han convertido en un distractor que puede desorientar dentro y fueralos
espacios aulicos afectando €l aprendizaje de nifiosy jovenes, de esta manera observando que los
estudiantes son muy perceptivos a los medios digitales es indispensable actividades ludicas

sencillas pero que enfoque el aprendizaje (Fis y Yilmaz, 2022).

Para la investigacion se exponen las causas que originaron la problematica en los docentes de
Bachillerato Técnico de la Unidad Educativa “Sucre”, aspectos que influyen de manera negativa
sobre €l proceso de aprendizaje, por ende en el desempefio en € aulade clasesy € desarrollo de
habilidades y destrezas de Quimica Organica, los sefidlados son elementos que inciden
directamente en la poblacién educativa a estudiar donde se observalo siguiente: dificultad para
comprender 1os contenidos de Quimica Orgénica , pocos recursos para implementar estrategias
y recursos de innovacion en Quimica Orgénica. Y fatade interés por aprender quimicaorganica
en los estudiantes. Poco desarrollo de habilidades y destrezas en €l uso de las herramientas

tecnol 6gicas de los docentes de Bachillerato por € bajo uso de herramientas dentro de las clases.

Precision del tema

Herramientas de gamificacion para €l aprendizaje de la Quimica Organica en € contexto de

Bachillerato Técnico.
Objeto delainvestigacion

El proceso de aprendizaje de la Quimica Organica, en la Unidad Educativa “Sucre”.

UBE '
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Objetivo general

Disefiar herramientas de gamificacion parael aprendizaje de la Quimica Organicaen el contexto
de Bachillerato Técnico, en la unidad educativa “Sucre”.

Preguntas cientificas

e (Cudes son los fundamentos tedricos de las herramientas de gamificacion para €
aprendizaje?

o (Qué situacion tiene el proceso de aprendizaje de la Quimica Organica en Bachillerato
Técnico en launidad educativa “Sucre”?

e (Cud eslapropuesta didactica parafortalecer € aprendizaje de la Quimica Organicaen
el contexto de Bachillerato Técnico?

e ;Como evaluar la pertinencia disefiada?
Declaracion delasvariables

Variable dependiente: Herramienta de gamificacion

Variable independiente: Quimica Orgénica

Obj etivos especificos de la investigacion

1. Diagnosticar el aprendizaje de la Quimica Organica en los estudiantes y docentes de Tercero
de Bachillerato Unificado de la Unidad Educativa “Sucre” de la especialidad Agricola.

2. Fundamentar tedricamente lainfluenciadelas Herramientas de gamificacion en € aprendizaje
de la Quimica Organica.

3. Implementar un conjunto de herramientas de gamificacion parafomentar el aprendizaje dela
Quimica Organica.

4. Evaluar la pertinencia disefiada para el aprendizaje de la Quimica Organica.

UBE .
@ La Universidad para todos

17



0):)3 UNIVERSIDAD ,
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

I dentificacion de los méodos a emplear

Se utilizé el método estadistico descriptivo para describir o resumir las caracteristicas de una
muestra o conjunto de datos, como la media, la desviacion estdndar o la frecuencia de una
variable para diagnosticar de aprendizaje de la Quimica Organica. Se redlizd la estadistica

descriptiva mediante €l analisis de frecuencias absoluta.

A su vez, los métodos empiricos proporcionaron soporte y viabilidad préctica de uso en los
resultados. EI método tedrico también se utilizd para optimizar su uso y resultados a través de

fuente de informacion primariay secundaria.

Este estudio compard las practicas pedagdgicas de la utilizacion de herramienta gamificada de
Quimica Organica de la Unidad Educativa “Sucre” por medio del Cuestionario a estudiantes y
ficha de observacién a docentes. Con una metodol ogia cuantitativa no experimental, de alcance
descriptivo, € muestreo fue de tipo no probabilistico.

Declaracion dela poblacién y muestra

Hay una poblacién de 30 estudiantes, de los cuales 16 mujeres y 14 hombres de Tercero de
Bachillerato Unificado de la Unidad Educativa “Sucre” de la especialidad Agricola y 4 docentes
de Quimica. La muestra estuvo conformada por 30 estudiantes y 4 docentes, el muestreo fue no

probabilistico con € criterio por conveniencia.

Declaracion del tipo deinvestigacion

La investigacion es de tipo descriptiva y exploratoria que intenta recopilar informacion
cuantificable para ser utilizada en €l andlisis y interpretacion de los resultados. Es descriptiva
debido a que se busco describir € fendmeno de estudio, através de larevision exhaustiva de la

literatura cientifica reportada en las principales bases de datos, referente a los factores que
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intervienen dentro de la Herramientas de gamificacion en €l aprendizaje de la Quimica Organica.
y de tipo exploratorio analizo € aprendizaje de la Quimica Organica en los estudiantes y la

ensefianza en los docentes.
Principales aportes

Lo que serefiere a la parte pedagdgica dentro del aula de clases es muy importante, e docente
debe usar, crear diferentes metodologias, métodos y técnicas dentro del aula para que aporten a
la educacion y ademas sirvan para suplementar todas las necesidades de los estudiantes con €l
objetivo de logar un aprendizaje muy significativo.

Por tal motivo se ha generado que se popularice € uso de un conjunto de herramientas de
gamificacion para fomentar e aprendizaje de la Quimica Orgénica en la cual los estudiantes no
solo interactlian con los deméas compafieros, ademas se entrelazan con diferentes materiales en
diversos formatos como son los juegos, videos, audios que responden a la teoria de
constructivismo (Guerra, 2020), la misma menciona gque € estudiante debe formar su propio

conocimiento através de lainteraccién con el entorno que lo rodea.
Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

Esimportante lainvestigacion es por o que la ensefianza con gamificacion actualizalaensefianza
tradicional y ayudaamejorar lacalidad y eficienciade |os docentes porque establece lareflexion,
lamotivacion y € interés de los estudiantes por aprender nuevas experiencias'y adquirir nuevos
conocimientos (Guerra, 2020).

Es de necesidad social por lo que la gamificacién en la Ensefianza de la Quimica es un
requerimiento de la actual era tecnoldgica, los docentes estan obligados a seguir innovando, |o
que significa que deben introducir nuevas estrategias de ensefianza de gamificacion, las cuales
deben ser adecuados para el proceso de formacion y ademas contribuyen a promover valoresy

la generacién de nuevos conocimientos. Por lo tanto, los juegos deben adaptarse a los
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antecedentes y ala situacion préctica de cada estudiante para estimular y despertar € interés por
laresolucion de problemas de lavida cotidianay laboral (Caballero, 2021).

Es de novedad cientifica por lo que la gamificacion utiliza tecnologia que han cobrado creciente
relevancia en los Ultimos afos por 1o que la estrategia de ensefianza crea un ambiente divertido
dentro del aula'y ademas fomenta la participacion de los estudiantes en € aula. Estas técnicas

ayudan a consolidar conocimientos a inicioy a final del aula de clases.
Descripcion breve del contenido de los capitulos

Latesis se encuentra organizada en tres capitul os, cuyo contenido se describe a continuacion.

El capitulo 1, (Marco tedrico) presenta una revision bibliografica de los temas principal es sobre
los que se fundamenta la propuesta metodoldgica: antecedentes, Fundamentos teoricos,
herramientas de gamificacion, €l aprendizaje de la Quimica Organica. El capitulo concluye con
un andlisis de los puntos débiles de la cuestion.

El capitulo 2, (Metodologia) presenta el tipo de investigacion enfoque, método y alcance de la
investigacion, asi como | os resultados deseados de latesis, finalmente se describen |os resultados
del estudio.

El capitulo 3, (Presentacion y validacion de la propuesta) inicia con la introduccion de un
concepto basico como fundamentos del disefio; seguidamente se propone y detalla para su
utilizacion la gamificacion en la Quimica Organica. En este capitul o se presenta ademés el caso
de aplicacion de la tesis, detallandose las actividades redlizadas, asi como los instrumentos

utilizados paraeste fin. Y finalmente la validacion de la propuesta.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

Antecedentes

Para poder realizar una investigacion sostenible de las herramientas de gamificacion para el
aprendizaje de laQuimica Orgénicaen el contexto de Bachillerato Técnico, se hace necesario
indagar en los diferentes estudios previamente realizados. Por ello, en esta seccion se citan
investigaciones que permiten brindar una sintesis de los logros que ha obtenido laaplicacion
herramienta gamificada en la Quimica Organica en €l campo educativoa nivel naciona e

internacional.

A nivel internacional se citaaMoreno et al.(2023),quienes en su investigacion “Posibilidades
didécticas de la herramienta de realidad aumentada ZapWorks en la ensefianza de las
ciencias”, presentan hallazgos de un caso de estudio Bachillerato, Formacién Profesiona y
Ensefianza de Idiomas de la Universidad de Ma aga (especialidades de Fisicay Quimicay de
Biologia 'y Geologia), en la que se andliza la posibilidades didacticas de la herramienta de
realidad aumentada ZapWorks en la ensefianza de las ciencia . Los autores muestrearon
mediante un censo completo en toda la poblacién sobre € uso del internet en el proceso
educativo. Los resultados ponen de manifiesto que la mayoria de los estudiantes tienen una
actitud positivay reflexiva ante laspotencialidades educativas de la realidad aumentaday de
la herramienta ZapWorks, en concreto, como estrategia metodolégica para facilitar los

procesos de ensefianza- aprendizaje de contenidos cientificos.

Bacerra et a. (2020), quien realiz6é una investigacion que tuvo como objetivo se proponer
estrategias de gamificacion para potenciar € proceso ensefianzaaprendizaje de la Quimica en
los estudiantes de Segundo afio de Bachillerato de la UnidadEducativa Rioblanco Alto con el
empleo de herramientas digitales que motiven y garanticenun aprendizaje significativo. En
este trabajo se realizd un enfoque socioeducativo de naturaleza cuantitativa 'y cualitativa, de
caracter descriptivo, de campo y bibliografico. Los instrumentos de diagndstico fueron la
encuesta que se redizd a los estudiantes de Segundoafio de bachillerato y la ficha de

observacion a los docentes de la asignatura de Quimica. Como conclusionse asume que la
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aplicacion de estrategias gamificadas contribuyen a mejorar la eficiencia del proceso de
ensefianza para motivar a los estudiantes a ser mas activos en e proceso de aprendizaje,
recomendando lainclusion de esta metodol ogiaen la planificacion curricular de Quimicapara

ser aplicadas con € uso de herramientas digitales.
Fundamentostedricos

El juego es una actividad tan antigua como el hombre mismo, aunque su concepto, y su formade
practicarlo varia segun la cultura de los pueblos. El ser humano lo rediza en forma innata,
producto de una experiencia placentera como resultado de un compromiso en particular, es un
estimulo valioso mediante € cua € individuo se vuelve més hébil, perspicaz, ligero, diestro,
fuerte y sobre todo alegre (Lacayo y Coello, 1992).

Por tal razon los juegos han ido evolucionando de acuerdo a los afios entre 1o conocido son 1o
que vinculalatecnologia. En estaidea de juego, la que quiero destacar por encontrar que resulta
muy acertado utilizar un planteamiento lUdico para € aprendizaje de lo que llamamos €l uso de

las nuevas tecnologias (Caamario y Ofiorbe, 2004).

Latecnologia, desde el punto de vista de laeducacion es crucia. No solo parece razonableincluir
tecnologia Quimica en € curriculo, sino también comenzar por ali, porque sus motivos dan
relevancia a las actividades Quimica para mejorar su proceso de aprendizgje. Platon también
consideraba € juego como una actividad estimulante para la comprensién y como un potencial
contribuyente ala estabilidad social (Romo et al., 2021).

El término Gamificacion, fue usado en € 2002 por € investigador Britanico Nick Pelling y
documentado recientemente en el 2008 en un blog por Bret Terrill, sin embargo, no fue hasta
mediados del 2010 cuando se difundié ampliamente en congresos 'y conferencias, por resatar la
“importancia de la experiencia ladica", es decir que permitia trasladar la concentracion, la

diversién y las emociones vividas por los jugadores a mundo real (Véez, 2022).
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Herramientas de gamificacion

Definicion

El término “gamificacion” tiene su origen en la palabra inglesa game que significa juego en
espanol. El primero en utilizar la palabra gamificacion fue Nick Pelling en 2003, un
desarrollador de videojuegos, que cred una consultora (Conundra) para crear interfaces de
programas con una estética 'y sensacion de juego (Bastien, 2018).

La gamificacion ha transformado la monotonia de la educacion tradicional en un ambiente
motivador y activo porque el uso de sus técnicas despierta €l interés de los estudiantes para
lograr las metas propuestas en el desarrollo de la actividad educativa gamificada. “Las
actividades motivadoras permiten al estudiante ganar vidas, obtener puntos o pasar de nivel,

como algunas de las recompensas que conducen a los alumnos a involucrarse en supropio

aprendizgje através de la gamificacion” (Fundacion Pro futuro, 2020).

La gamificacién es una herramienta innovadora que promueve e aprendizaje autorregulado y
tiene como objetivo evaluar e progreso de los estudiantes de forma personalizada 'y en tiempo
real (Lucaset a., 2020).

Muchos autores consideran que la gamificacién mejora el proceso de aprendizaje, estimulando
el interés, la curiosidad y € compromiso de las personas, utilizando elementos modernos y
divertidos para completar tareas y alcanzar objetivos. Nuevamente, esto debe ir precedido de
planificacion, capacitacion, investigacion y seguimiento para enriquecer los contenidos
educativos (Huamani, 2021).

Lagamificacion eslaintegracion de elementos del juego en el entorno del aulaparabrindar alos
estudiantes oportunidades para actuar de forma auténoma, demostrar habilidades y aprender de
manera cooperativa con otros. Los elementos del juego estan en un lenguaje familiar para nifios
y adolescentes y pueden ser un canal adicional para que los profesores se comuniquen con sus
alumnos (Castillo et al., 2022).
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En general, podemos concluir del andlisis de las citas anteriores sobre la gamificacion que no
siempre pensamos estrictamente en la creacion de juegos. En realidad, se trata del uso de
mecani cas, disefio y elementos en un entorno gjeno a entretenimiento con el objetivo defomentar
lamotivacion, el esfuerzo y lafidelizacion.

Caracteristicas

La gamificacion es una oportunidad para estimular y/o mejorar la dinamica grupal, la atencion,
lacriticareflexivay € aprendizaje significativo de |os estudiantes, potenciando asi € proceso de
ensefianza en e aula (Lazarte y GOmez, 2021) .Algunas tecnologias recompensan tareas
especificas con una variedad de tareas y contenidos que cada usuario puede adaptar a sus

necesidades del estudiante para concéntrate (Arayaet al., 2021).

La gamificacién se entiende como un mecanismo de juego, una estrategia que involucra a las
personas, resuelve problemasy estimula su interés por aprender. De esta manera, 10s juegos se
consideran una aternativa para complementar el proceso de ensefianza-aprendizaje, ya que
aumentan la participacion através de una serie de dinamicas interactivas y aumentan €l interésy

la motivacién paralograr |os objetivos educativos (Vifias, 2022).
Entre |as caracteristica destacada de la gamificacion de acuerdo Romo et al. (2021) son:

+ Obtencién de puntos

+ Conseguir insignias

« Aumentar lamotivacion

* Reduccién de laansiedad y estrés
+ Aumentae rendimiento

* Megjoralas habilidades

+ Fomentala participacion

+ Compromiso

» Aprendizge
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 Satisfaccion del alumnado.
Por tal razdn, las caracteristicas que presenta es una tendencia emergente en educacion. Por lo
que la gamificacion en la educacion aumenta la participacion de los aumnos, 10 que a su vez

aumenta los logros en el aprendizaje.
Utilizacion

Lagamificacion es una estrategia de disefio para brindar alos usuarios una experienciasimilar a
un juego, generalmente con el objetivo de influir en e comportamiento del usuario (H.
Antonopoulou et al., 2022).

Lautilizacién del modelo de Conocimiento Tecnol 6gico Pedagogico del Contenido (TPCK) con
lagamificacion (Figura 1) va a permite una comprension de las teorias cognitivas, socialesy del
desarrollo del aprendizaje para que tengan un conocimiento pedagoégico profundo, ya que
facilitaria su comprension de como los estudiantes construyen conocimientos, adquieren
habilidades y desarrollan habitos mentales y disposiciones positivas haciael aprendizaje através
de lagamificacion (Kabilan et al., 2023).

Sus utilizaciones en las aulas de clases permiten tener efectos positivos y su potencial para
resolver problemas en la educacion. Adémaselos elementos de juego que unen la idea de los
sistemas de informacion gamificados en la educacion y ofrecen oportunidades para un mejor
aprendizaje. Asimismo, la gamificacién se ha utilizado con frecuencia en la educacion en los

ultimos anos.

UBE

@ La Universidad para todos

25



10):9 UNIVERSIDAD '
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
[ 5 DEL ECUADOR

Conocimiento
del Contenido Pedagogico | Conocimiento

Pedagogico

Conocimiento
del Contenido

Conocimiento
Contenido
Tecnologico

| Conocimiento
Tecnopedagogico

Conocimiento
del Contenido
Tecnopedagogico

Conocimiento
Tecnologico

Figura 1. Modelo de conocimiento tecnol 6gico pedagogico del contenido (TPCK)

La gamificacion es € uso de mecanismos, elementos y técnicas de disefio de juegos en un
contexto gjeno a juego parainvolucrar alos usuariosy resolver problemas (Jiménez et a., 2019).
L a satisfaccion que sienten los alumnos durante el juego aumenta su concentracion y favorece el

aprendizaje. Esta situacion se presenta cuando se tienen en cuenta varias condiciones:

 El estudiante debe tener las habilidades necesarias pararedlizar latarea propuesta.
» El nivel detrabajo arealizar debe estar dentro de los limites de capacidad.

+ Niveles de rendimiento estudiantil.

» La retroalimentacion proporcionada a través del juego debe ser inmediata,

significativay apropiada parael esfuerzo.

I mplementacion

Para evitar falos ala hora de implementar la gamificacion en un contexto educativo, e disefio
de la gamificacion debe considerar |os siguientes aspectos de Jiménez et a. (2019):
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1. Aumentar la motivacion: Los disefiadores de juegos y/o los profesores deben
disefiar misiones para aumentar la motivacion de los participantes, 1o que requiere

que los disefiadores analicen alos jugadores y pregunten qué los motiva.

2. Permitir eleccion y autonomia: e disefio del juego debe permitir la
personalizacion. Esto significa permitir alos usuarios elegir su propio juego, elegir
Su propio avatar y crear y resolver misiones. Utilice e contenido del juego de forma

individual o en grupos Tres.

3. Fomentar la cooperacion, lainteraccion social y la competencia: el disefio exitoso
de un juego interactivo debe fomentar la cooperaciény el trabajo en equipo mediante

el uso de tablas de clasificacion o gremios.

4. Redefinir el fracaso y permitir la pruebay e error. Un disefio de juego exitoso
permite a los jugadores esforzarse mas para tener éxito, por 1o que € fracaso en un
entorno gamificado ya no se considera un fracaso, sino una oportunidad de

aprendizaje. Corregir y corregir errores es el camino a éxito.

5. Hacer que los jugadores piensen y sientan las consecuencias de sus decisiones. La
gamificacion del aprendizaje funcionamejor cuando hace que los alumnos piensen'y

sientan las consecuencias de sus €l ecciones.

6. Comentarios de los jugadores: Los jugadores que reciben comentarios
constructivos después de falar en un entorno de juego expresan sentimientos

positivos sobre su experiencia.

7. Integre elementos atractivos de disefio de juegos en su capacitacion: esto puede
ser de gran ayuda para involucrar a las personas que tienen problemas para

concentrarse en entornos tipicos y crear una conexion positiva con e aprendizaje.

8. Establecer parametros equilibrados para la competencia: La competencia puede

ser perjudicia paralos estudiantes con bajo rendimiento y baja autoeficacia. Es por
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eso que los videojuegos abordan € sindrome de "s no ganas, te sientes ma”
calificando y nivelando automéaticamente alos jugadores para que jugadores iguales

puedan competir y sentirse menos mal cuando pierden.

9. Proporcionar un espacio seguro para la ensefianza: esta estrategia ayuda a los
estudiantes a reconocer conceptos clave e identificar patrones que les ayuden a

comprender por qué deberian centrarse en ellos.

10. Fomentar la participacion: los disefiadores de juegos y/o los profesores deben

disefiar tareas que fomenten la participacion.

11.Permitir la progresién y e dominio del jugador: la progresiéon mejora la
participacion y la motivacion de los estudiantes, y € dominio es un factor que

contribuye a una gamificacion efectiva.

12. Alinearse con los principios pedagogicosy promover el logro de los objetivos de
aprendizaje: antes de agregar elementos de gamificacidn, |os objetivos de aprendizaje
deben estar bien definidos y presentados claramente, y estos objetivos deben

incorporarse nuevamente al disefio de gamificacion.

13. Ofrezca a los jugadores problemas para resolver: la resolucion de problemas es
una parte del juego gue contribuye a una gamificacion eficaz. Por |o tanto, definir
claramente el problema a resolver garantiza que los estudiantes comprendan las
habilidades necesarias para lograr el objetivo y sean capaces de aplicar estas
habilidades en |a préctica general.

14. Fomentar la curiosidad: Se ha demostrado que la curiosidad es un elemento del
juego que contribuye a una gamificacion efectiva. La curiosidad es una emocion
agradable que implica la busgueda de nueva informacion, conocimientos vy
experiencias.
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La implementacion de gamificacion de acuerdo a los autores en aula de clases permite que
aumente lamotivacion de | os estudiantes para aprender, pero también paraparticipar en el trabajo

escolar sea més efectivo y significativo.

Herramientas basadas en gamificacion

La gamificacion es una metodol ogia emergente que emplea juegos para facilitar € aprendizaje
en contextos no-ludicos. Promueve una motivacion adicional del alumnado que se vincula con
efectos positivos en e compromiso hacia el aprendizaje, la socializacion y el trabajo en equipo

paralamejora de la educacion presencia y adistancia (Romo et a., 2021).

La gamificacion promueve € aprendizge significativo y auténomo, proporciona
retroalimentacion continua, conecta a los alumnos con € contenido, promueve la interaccion

entrelosalumnosy creamotivacion einterés personal en aprender el tema (Y aulemaet al., 2023).

A continuacion, se muestran cada una de | as herrami entas gamificadas mas comunes utilizada en

el proceso educativo actual:

Educaplay | Educaplay es una de las herramientas de colaboracién 3.0 | (Caceres &
mas accesibles permite a los usuarios realizar actividades | Barragan, 2022)
recreativas y de entretenimiento e interacciones profesor-

alumno.

Quizizz Es un software gratuito paradesarrollar encuestas onliney | (Sevil, 2017)
es una dternativa a Kahoot o Socrative. La interfaz es
smple y smilar a las aplicaciones mencionadas

anteriormente.

Kahoot Unaaplicacion web que permite crear encuestasonlineque | (Navarro, 2017)
| os estudiantes pueden responder en tiempo real atravésde

sus dispositivos moviles. La interfaz es muy sencillay no

reguiere conoci mientos técnicos profundos.
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Socrative

Estaesunaaplicacion gratuitaque facilitalarealizacion de
examenes (Preguntas y Respuestas) y la gestion del flujo
de preguntas y resultados. http://www.socrative.com/; Es
unagran herramientainteractiva.

(Fraile
2021)

e 4.,

Nearpod

Nearpod mejora la interaccion entre profesores y
estudiantes en algunasinstituciones de educaciOn superior.
El objetivo era utilizar la tecnologia para mejorar la

interaccion entre estudiantes y profesores.

(Rios-Zaruma et

al., 2018)

Brainscape

Brainscape fue creado por profesores parabrindar consejos
de lluvia de ideas sobre temas relacionados con la lectura
criticadel video y acompafiar las actividades sugeridas.

(Agudelo et 4.,

2020)

Knowre

Este es un juego disefiado para hacer que aprender
mateméticas sea mas divertido. Esta plataforma de juego
incluye varios gercicios disefiados para trabajar con
algebra y geometria. Est4 disefiado para complementar
lecciones  desarrolladas  utilizando  metodologias
tradicionales. Laleccion comienzacon unaexplicacion por
parte del profesor, tras o cual comienza un juego para

consolidar 1os conocimientos de los alumnos.

Cerebriti

Es una plataforma de juegos que ofrece dos opciones para
su uso en € aula. Uno es para que | os estudiantes creen sus
propios juegos educativos y € otro es para que los
estudiantes aprendan jugando juegos creados por otros

profesores parareforzar € contenido.

Minecraft

Sirve como modelo para monitorear la entrada de
videojuegos en un espacio de aprendizaje y es una
herramienta Util para ensefiar una variedad de temas en €l

aula.

(Diaz et dl., 2020)
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Pear Deck | Esta herramienta mejora la implementacion de las| (Diaz et a., 2020)
explicaciones proporcionadas por los profesores. Durante
la explicacion del docente, los estudiantes reciben una
variedad de informacion y contenido en sus dispositivos a
través de imégenes, preguntas u otros materiales que

apoyan su aprendizaje.

Classcraft Esta aplicacion se puede entender como una de las
aplicaciones més cercanas a un videojuego. Es una
plataf orma educativa con muchagamificacion, que destaca
por ser muy atractiva y visual, y que permite crear un
mundo con una variedad de personges como magos,
sanadores y guerreros que deben cooperar entre si y
cumplir misiones. . . Ganar. Ganaoro 'y puntosy mejoratu
equipo.

ClassDojo | Es una plataforma que integra gamificacion de diversas

fuentes, informa a los padres sobre € progreso de sus
alumnos y ofrece una seccién dedicada para que los

profesores registren el progreso de cada alumno.

ChemCaper | Esta es una excelente aplicacion para aprender Quimica
gue se cred como un proyecto de Kickstarter. Este es un
videojuego que ensefia los conceptos bésicos de la
Quimica, asi como otra informacion relacionada, como

métodos y herramientas experimental es.

Quizlet Esta es unade las plataf ormas de aprendizaje mas exitosas
porque es muy facil de usar para crear grupos de tarjetasy

utilizar tarjetas creadas por otros.
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Toovari

Es una plataforma multijugador que te permite crear un
aula donde podras ver qué han aprendido tus alumnos, qué

contenidos dominan mésy qué necesitan reforzar.

(Diaz et d., 2020)

Trivinet

El sitio web Trivinet esta disponible para tabletas,
teléfonosy computadorasy permite alos estudiantes crear
cuestionarios. Durante el juego obtenemos un andisis
individual de los aciertos y errores de cada alumno, y
podemos personaizar las preguntas para determinados
usuarios. La herramienta también te permite crear grupos
de jugadores que pueden asignar votos sobre diferentes
temas.

(Sierray Juste,
2018)

Arcademics

Arcademics es una plataforma de juegos educativos online
gue utiliza la gamificacion para monitorear €l progreso de

|os estudiantes.

(Garciaet d.,
2023)

Genially

Genially es una herramienta que permite crear contenidos
digitales interactivos sin conocimientos de programacion

ni disefo.

(Gonzédlezy
GoOmez, 2018)

Knowre

Este es un juego disefiado para hacer que aprender
mateméticas sea mas divertido. Esta plataforma de juego
incluye varios gercicios disefiados para trabajar con

algebray geometria.

Pear Deck

Esta herramienta mejora la implementacién de las
explicaciones proporcionadas por los profesores. Durante
la explicacion del docente, los estudiantes reciben una
variedad de informacién y contenido en sus dispositivos a
través de imégenes, preguntas u otros materiales que
apoyan su aprendizaje.

(Diaz et al., 2020)
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Code Es una plataforma donde aprendes programacion a través
Combat de videojuegos, resolviendo gradualmente problemas

especificos en tu codigo que te permiten mejorar y subir de
nivel continuamente tu hardware.

FlipQuiz Flipguiz es una aplicacion web que permite alos maestros | (Fernandez et al.,
preparar un panel de chips con preguntas y respuestas con | 2020)

puntajes de 100 a 500 para cada tema. Si se registra de
forma gratuita, puede buscar paneles ya creados por otros

usuarios o crear nuevos paneles.

uLearn Play | La aplicacion Q&A tiene como objetivo meorar la | (Quirogay

experiencia de aprendizaje de los empleados, reforzar los | Quero, 2019)
valoresy laculturade laempresa, mejorar la productividad
y € trabgjo en equipo y fomentar la participacion en

actividades de aprendizaje.

Playbrighter | Es una plataforma que le permite disefiar un entorno de | (Diaz et al., 2020)
aprendizaje en linea adaptado a sus necesidades y
preferencias. En estas situaciones, |os docentes tienen la
capacidad deregular y estructurar e mundo al queingresan
los estudiantes, disefiar tareas, identificar puntos de acceso

y crear desafiosy problemas que surjan. .

Muchas de estas herramientas promueven un proceso innovador de cambio orientado alamejora,
lainteractividad, la diversion y la atencion mediante medios tecnol 6gicos. En ocasiones resulta
complejo combinar las exigencias de la normativa educativay del curriculo formal con enfoques
lGdicos, pero s se logra una adecuada implementacion, los resultados aportan numerosas

ventajas.
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Aprendizaje de la Quimica Organica
Definicion

La Quimica permite la adquisicion de contenidos relevantes para la vida, contribuye a
desarrollo integral de la persona practicando actitudes flexibles y criticas, facilita la
comprensién del mundo y de la sociedad para afrontar los desafios de sus continuos cambios
que exigen tomar decisiones fundamentadas, contribuye a la mejor comprension de otras
ciencias, € rendimiento que se obtiene en el aprendizaje de lacienciaesbgo (Sanchez, 2007).
El conocimiento quimico es indispensable para entender el mundo, € individuo tendrd una
vision limitada sin la propiedad de los principios fundamentales de la ciencia Quimica, que
proporciona unavision critica, la capacidad de analizar e intervenir en su vida cotidiana para
contribuir a su calidad de vida (Flores, 2021).

El concepto de Quimica Organica como disciplina que predice el comportamiento de moléculas
organicas y afines hainteresado a la humanidad desde la antigliedad. La Quimica Orgénica se
ocupa de los &omos de carbono y los compuestos que forman, principalmente los primeros 20
elementos, especialmente hidrogeno, oxigeno y nitrégeno (Autino et al., 2013). La Quimica
Organicasedefineliteralmente como el estudio de compuestos que contienen &omos de carbono.
Su verdadera esencia es en redlidad el estudio de los electrones (Griffin, 1981).

La Quimica Orgénica se define literalmente como el estudio de compuestos que contienen
a&omos de carbono, su verdadera esencia es en realidad el estudio de los electrones. Esta es una
rama de la Quimica que estudia todos los compuestos que contienen carbono en su estructura.
También selaconoce como Quimicade lavidaporgue casi todas |as mol éculas que hacen posible
la vida (proteinas, enzimas, vitaminas, lipidos, carbohidratos y acidos nucleicos) contienen
carbono. Por tanto, las reacciones Quimica que se producen en |0s seres vivos, incluido nuestro

cuerpo, son organicas (Klein, 2022).
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Cada una de estas herramientas de gamificacion tiene como principios basicos en € disefio de
juegos son los de estatus visible, compromiso social, libertad de eleccion, libertad para fracasar
y retroalimentacion répida, estado visible, informa a los estudiantes sobre e estado de
finalizacion de unatarea o les muestra cOmo estén progresando.

Estrategia didactica para el aprendizaje de la Quimica Orgénica

En términos simples, una estrategia didactica es aquel enfoque o método que un docente utiliza
para facilitar el aprendizaje de sus estudiantes. Entre ella la realidad aumentada (RA) ha sido
considerada un area de oportunidad para la innovacién en € proceso de ensefianza-aprendizaje

de la Quimica Orgénica, la denominada Educacion 4.0 (Santosy Blanco, 2023).

La quimica es una disciplina cientifica que utiliza modelos o gréficos para comprender los
fendmenos observados en la vida cotidiana. Sin embargo, a menudo se considera una materia
desafiante para agunos estudiantes (Romo et al., 2021). Lo cual atribuye dificultad alatendencia
de los estudiantes a confiar en métodos de memoria sin captar 0s conceptos abstractos. Ademas,
la falta de dominio de la ensefianza de la quimica entre los profesores crea un entorno de
aprendizaje monétono e inflexible. En consecuencia, es crucial que los educadores adopten un
enfoque atractivo y centrado en el estudiante que esté cuidadosamente planificado (Romo et a.,
2021).

Para su aplicacion se requiere un cambio radical en € enfoque de las estrategias de aprendizaje
y los formatos de evaluacion. Para € tema bajo consideracion, € trabajo con € uso de
gamificacion puede considerarse la situacion de aprendizaje con mayor potencial para construir
conoci mientos orientados a competencias en la Quimica Orgénica (Vieraet ., 2017).

La Quimica Organica es una ciencia complea, debido a que sus teorias explican los fendmenos
anivel organico, dificultando la comprension de sus conceptos, |0 que restringe la percepcion de
los estudiantes. Por lo que una planificacion didactica va a permitir conseguir resultados

favorables en |os estudiantes.
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Motivacion en e aprendizaje de Quimica Organica

La motivacion es la base para un buen aprendizaje del que depende el éxito o € fracaso de los
estudiantes en el aula de clases. EI motivar supone predisponer a estudiante a participar
activamente en los trabagjos en € aula. El proposito de la motivacion consiste en despertar el
interésy dirigir los esfuerzos para los objetivos planteados (Romo et al., 2021).

Lamotivacion intrinseca es la motivacion que surge de participar en una actividad por su propio
valor, mientras que la motivacion extrinseca ocurre cuando |os estudiantes completan una tarea

y esperan algo a cambio (Ocampo et al., 2021).

Adicionalmente la motivacion intrinseca aparece en € comportamiento del estudiante debido al
interés que generalapropiaactividad y es vistacomo un fin en si mismo mas que como un medio
para acanzar otras metas (Ardisana & Fidel, 2008).La motivacion, como parte de la tarea
docente, requiere multiples interacciones en € aula para lograr objetivos predeterminados y

especificos para profesores y estudiantes (Nufiez, 2016).

Los estudiantes son curiosos por naturaleza, y esta capacidad facilita su interaccion con €
entorno, por tal razén la construccién de juegos contribuye a su desarrollo. Los juegos no se
limitan a los nifios, estan presentes en todas las etapas de la vida, generando pensamientos
abstractos y creando estructuras cognitivas (Vera et a., 2020).Por tanto, se puede concluir que
unas practicas relacionadas con €l uso de herramienta de gamificacion en Quimica Organica hace

gue el alumnado se implique y motive para aprender.

La gamificacion se ha presentado en estos informes como una nueva herramienta educativa. A
través de mecanicas y dinamicas, la gamificacion ofrece beneficios y ventajas muy
recomendables para promover experiencias motivadoras entre los estudiantes. Otros informes
han destacado |os beneficios de este enfoque de disefio instruccional; algunos de estos estudios

han reportado que esta metodol ogia produce beneficios para |os estudiantes como compromiso,
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diversion, entusiasmo y motivacion; satisfaccion e interaccion y comunicacion (Kabilan et al.,
2023).

Losautoresindicael dinamismo del aprendizaje de laquimicaorganicaquetiene que existir para
sus constantes cambios requieren, tanto del profesor como de lainstitucion, diferentes estrategias
en € intento de brindar una educacion més significativa. Desde esta perspectiva, observamos que
los profesores siempre deben buscar habilidades y capacitacion para mejorar su metodologia de

ensefianza, diversificando sus clases que permita motivar alos estudiantes.

L as herramientas gamificadas para aprendizaje de la Quimica Orgéanica

Las estrategias de juego son importantes porque a los estudiantes les resulta dificil aprender.
Algo nuevo y fuera de lo comin puede realmente impresionar a los estudiantes. Para estimular
el conocimiento, la Quimica Organica requiere de un cierto nivel de abstraccion que se conocey

que los estudiantes aprenden através del juego (Nufiez, 2016).

Por otro lado, la gamificacién es una técnica de aprendizaje que traslada mecanicas de juego a
ambito educativo-profesional para conseguir mejores resultados, entre ellos absorber mejores

conocimientos, mejorar habilidades o premiar determinadas acciones (Olartey Guevara, 2021).

El uso de la aplicacion educativa gamificadaintensifica el trabajo autbnomo de los educandos en
el aula, del mismo modo se logra construir un escenario de aprendizaje personalizado que se
personaliza con € ritmo de cada uno de ellos, 1o que favorece a una percepcién estudiantil de

progreso y aprendizaje (Ardilaet al., 2023).

El aprendizaje a través del juego permite la integracion de estrategias educativas para €
desarrollo de habilidades. Agrego ademés que los juegos digitales se utilizan frecuentemente en
educacion, pero sus altos costos de produccion frenan su integracion (Ramos et a., 2016).
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Herramienta Definicion
Laberinto Resolver un laberinto significa encontrar un camino desde el

punto inicial del laberinto hasta e punto fina (Reynolds,
2010).

Domino El uso de esta herramienta de aprendizaje gamificada en
entornos formales de ensefianza y aprendizaje de Quimica
destaca por la variedad de metodologias que contribuyen a
cambiar la forma mecanica y tradicional de desarrollo de
contenidos en las escuelas secundarias. Conocimientos en
este campo del conocimiento. EI dominé de Quimica como
herramienta para promover eficazmente el aprendizaje de
contenidos aumento la participacion de los estudiantes en
clasey ayud6 amejorar el desempefio en ladenominacion de
compuestos, lo que pareciadificil de ver solo através de una
explicacion tedrica. Y fue fécil de entender porque se
implementd através del juego (Godoy, 2021).

Kahoot Kahoot le permite satisfacer esta necesidad a permitir que
los jugadores respondan preguntas desde sus propios
dispositivos y las respuestas se muestran en una pantalla,
reuniendo la leccion. Para ello, utilizamos recursos
tecnologicos para introducir nuevos conceptos, probar
conocimientos y evaluar € progreso a través de iteraciones

divertidas y competitivas (Godoy, 2021).

WebQuest WebQuest es una actividad de aprendizgje divertida que
ayuda a los estudiantes a desarrollar un pensamiento de

orden superior. “Se trata de hacer algo con la informacion:
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analizar, sintetizar, comprender, transformar, crear, valorar,
valorar. Esta tarea deberia consistir en algo mas que
simplemente responder preguntas especificas sobre hechos o
conceptos 0 copiar o que aparece en la pantala de la
computadora en fichas (da Silvaet al., 2020).

Permite desarrollar la investigacion lo que influyen a
potenciaizar la creatividad, masifiquen habilidades para la
cooperacion y e trabgo en grupo con € fin de que los
alumnos puedan transformar los conocimientos adquiridos

en aprendizagje significativos (Romo et a., 2021).

L as partes de una Webquest son:
 Introduccion
« Tarea
* Proceso
* Recursos

« Evauacion

 Conclusiéon

Escape Rooms Escape Room es una estrategia de microgamificacion donde
los estudiantes se convierten en protagonistas del proceso de
aprendizaje resolviendo tareas, acertijos 0 problemas para
escapar de una habitacion cerrada. A través de esta
estrategia, |os estudiantes aprenden habilidades como trabajo
en grupo, pensamiento légico, creatividad y resolucion de
problemas y mejoran habilidades comerciales y teméticas
(Solano y Encalada, 2022).

L as aplicaciones gamificadas para fomentar la motivacion y brindar apoyo a los estudiantes que
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enfrentan desafios asociados con discapacidades de aprendizaje. La incorporacion de la
gamificacion a las tecnol ogias educativas presenta a los educadores una estrategia prometedora
para cultivar la participacion activa y elevar los logros académicos dentro de este grupo
demogréfico, 1o que en Ultimainstancia promueve lainclusién y fomenta e triunfo educativo.

Entre las diferentes estrategias descrita, fomentan la creatividad y la innovacion; aumentar el
compromiso, la autoeficaciay la motivacion; fomentar la colaboracion; mejorar laatencidony la
concentracion; y mejorar € rendimiento académico. Dado € contexto y e marco teorico, €
presente estudio desarrollé una experiencia modelo de aprendizaje utilizando juegos serios para
su aplicacién en la asignatura de Quimica orgénica en Tercero de Bachillerato Técnico.

Baseslegales

Con respecto ala normativa ecuatoriana, en €l articulo 26 de la constitucion de la Republica del
Ecuador nos muestra que la educacién esun derecho de las personas a lo largo de su viday un
deber ineludible e inexcusable del Estado (Asamblea Nacional, 2008).

La Organizacion de las Naciones Unidas para la Educacion, la Cienciay la Cultura nos indica
gue la educacion es un derecho humano fundamental e irrenunciable y, como tal, significa que
todos los nifios, nifias, adolescentes, jovenes, adultos y adultas puedan tenerigual acceso a una
educacion de calidad (UNICEF, 2020).

Como primer elemento de fundamentacién se encuentra LOEI, en la gue se propone en suArt. 2.
Principios, literal f en € que se menciona lo siguiente: Desarrollo de procesos. Los niveles
educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivoy
psicomotriz, capacidades, ambito cultura y linguistico, sus necesidadesy las del pais, atendiendo
de manera particular laigualdad real de grupos poblacionales historicamente excluidos o cuyas
desventgjas se mantienen vigentes, como son las personas y grupos de atencion prioritaria
previstos en la Constitucién de la Republica. (p.9)

Por otro lado, también se considera € literal g) del mismo articulo, en € cua se sostiene €
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“Aprendizaje permanente. La concepcion de la educacion como un aprendizaje permanente, que
sedesarrollaalo largo detodalavida” (p.9). Concatenando los principiosde la educacién con e
Art. 3. Fines, se agrega que esta propuesta de estrategia va a permitir”. El desarrollo de
capacidades de andlisis y conciencia critica para que las personasse inserten en e mundo como
sujetos activos con vocacion transformadoray de construccion de una sociedad justa, equitativa
y libre” (p.13) y la “La contribucién al desarrollo integral, auténomo, sostenible e independiente
de las personas para garantizar la plena realizacion individual, y la realizacion colectiva que
permitaen e marco del Buen Vivir o Sumak Kawsay” (p.13).

Con base en los fundamentos, se mantiene una postura clara sobrela importancia del desarrollo
integral de los estudiantes por medio de la propuesta de una estrategia de fomento aprendizaje
de la Quimica Organica que sea védlida en e contexto educativo y se logre en los estudiantes el
desarrollo cognitivo, la capacidad de andlisis, el desarrollo linguisticoy € desarrollo individual;
dentro del marco del Buen Vivir (fig. 2).

N
Constitucion dela Republica del Ecuador
\_ AN J
- N\
L ey organica de educacién
- S
~ N
Curriculo del 2016
7

Figura 2. Instrumentos internacional es, derechos, leyes educativas

La LOEI promueve gue todos los directivos, estudiantes y docentes accedan al sistema
educativo, utiliza mecanismos claros y universales para que la ciudadania reciba un trato
coherente y preferencial. Ademés, muestra un enfoque de respeto de derechos, pero también
rescata la importancia del cumplimiento de deberes, rompe con los vigjos paradigmas para
asegurar mejores aprendizajes, establece a estudiante como € centro delagestion del sistema

UBE '
@ La Universidad para todos

41



0):)3 UNIVERSIDAD ,
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
2 DEL ECUADOR

educativo y contribuye a revalorizar la profesion docente (Sanizaca, 2018).

CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION
Y ESTUDIO DIAGNOSTICO

Presentacion

La investigacion se realizé en la Unidad Educativa “Sucre”, es una institucion de Educacion
Regular situada en la provincia de Manabi; canton de 24 de Mayo en la parroquia de Sucre, €
ano de implementacion de la propuesta es de Tercero de Bachillerato Genera Unificado de la
especialidad Agricola, desde e proceso de ensefianza aprendizaje de la asignatura de Quimica
Orgénica, de vital importancia para la compresion de los proceso productivos y fisiol6gicos

agricola, por parte de los estudiantes.
Enfoque delalnvestigacion

En la investigacion se consideré e procedimientos cuantitativos y cualitativos. Estas
caracteristicas estén contenidas en las palabras de Hernandez (2021), donde indica que, “es un
método de recogida de datos en un contexto de estudios cientificos, los datos recogidos, se
pueden probar hipétesis predefinidas; cualitativos, dependiendo del objetivo de lainvestigacion,
conviene realizar cualitativa o cuantitativa o una combinacion de ambos™ (p.32). Barrantes
(2013), considera que, “los enfoques de investigacion tienen que ver con posicionamientos
concretos respecto a la actividad cientifica, que, a su vez, son herederos de concepciones y
modelos amplios acerca de la ciencia, a los cuales se denomina paradigmas cientificos” (p.11).
Este enfoque se fundamento epistemol égicamente del paradigma interpretativo, o cual permitié
comprender a profundidad los significados en torno a la problematica de dificultad para
comprender |os contenidos de Quimica Organica, pocos recursos paraimplementar estrategiasy

recursos de innovacion en Quimica Organica.
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Conceptualizacion y operacionalizacion delasvariables

OPERACIONALIZACION DE LA VARIABLE

Objetivo General: Disefiar herramientas de gamificacion para el aprendizaje de la Quimica Orgéanica en el contexto de Bachillerato Técnico, en la
Unidad Educativa “Sucre”.

Objetivos Variable Definicion Definicion Dimensiones Indicadores items
Especificos nominal operacional
Diagnosticar de | Variable La Aspectos -Utilizacion de herramienta tecnol égica. 1,2y
I independiente: | La Quimica | ensefianzade | tecnoldgicos -Acceso en internet. 3
aprendizaje de la . e o
Quimica Orgéanica se | la Quimica
Quimica Organica | organica define enfrenta una -Motivacion por la asignatura con € empleo de
en los estudiantes y literalmente | serie de técnicas de juegos.
como e | retos, entre -Capacidad de autoaprendizaje en quimica,
docentes de Tercero estudio de | dlos: empleando los juegos.
de Bachillerato compuestos tecnolc?gico, -C{:\p{:\ci dad de autoevaluacién en el aprendizajede 123
que formativo, Aspectos quimicaempleando latecnologiacombinadaconla | =™
Unificado de la contienen didéctico 'y | formativos gamificacion. 4,5,6,
Unidad  Educativa atomos de | de o —Capacida_d paravalgra_r Iaimport_anciaprécticade 7y8
carbono. comunicacio los contenidos de quimica aprendido empleando la
“Sucre” de la n, loscuaes gamificacion.

. pueden -Capacidad de blsgueda de informacion
especialidad interferir empleando las tecnologias combinadas con la
Agricola desde  los gamificacion.

contenidos -Capacidad de aplicar conocimientos pararesolver | 1 7 3
hasta la problemas de la asignatura con eercicios de 4
praxis. gamificacion. y
-Capacidad para organizar €l tiempo de estudio.
-Calidad de los material es entregados, desde punto
Aspectos de vistadel empleo de la gamificacion. 123
didécticos -Orientaciones para € autoaprendizaje con una | Y4

mirada acerca del empleo de la gamificacién.
-Evaluaciones
-Bibliografia utilizada
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by | DEL ECUADOR Aspectosde | -Espacio de clases
comunicaciéon | -Estrategia utilizada en clases.
-Interaccion con los profesores cuando emplean la
gamificacion en clase.
-Atencion recibida por parte de los profesores.
- Interaccion establecida con compafieros del
grupo para e aprendizaje empleando la
gamificacion.
-Trabajo colaborativo.
Evaluar la | Variable La Para el uso | Aspectos -Fundamentacidn tedricay metodol égica Litera
pertinencia disefiada | dependiente: gamificacion | correcto  de | generales -Precision d_el, objetivo general. l ab,c
es una | s -Estructuracion de las etapas '
para el aprendizaje | Herramienta herramienta herramientas -Acciones disefiadas yd
. . gamificacion
de la  Quimica | de innovaora en el aulade | Planificacién | -Coherencia l6gica y sistemética de las acciones
Orgénica gamificacion | que clases s planteadas en cada etapa.
promueve €l | debe ayb
aprendizaje | potenciaizar -Congruencia de la planificacion, para €
autorregulad | aspecto cumplimiento de los objetivos planteados.
o y tiene | 9eneraes,
como pl_an|f|c_§c:|on . . -

o ,gecucion 'y -Actividades para €l aprendizaje de la Quimica
objetivo control para | Ejecucion Orgénica ayb
evaluar e | facilitar @
progreso de | correcto uso -Actividades afines a contribuir a un acercamiento
los del mismo. entre la quimica organica y las herramientas
estudiantes gamificadas. ayb
de forma Control

. -Recursos evaluativos
personghzad -Instrumentos, recursos y herramientas,
ay entiempo novedosas.
real.

La Universidad para todos

44




UBE UNIVERSIDAD )
BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
& DEL ECUADOR

Alcance delainvestigacion

El tipo de investigacion segun su alcance o profundidad se enfoco en un estudio descriptivo. Al
respecto, Hernéndez et a. (2020), mencionaque con este tipo se puede “buscar definir, clasificar,
dividir o resumir, mediante medidas de posicion o dispersion que sean sometido” (p.42) .Con
respecto a lo explicado, este tipo de investigacion permitio recolectar, describir y reportar los

datos obtenidos sobre | as variabl es estudiadas.

Segun su propésito o finalidad sela aplica, por |o que establece un plan de actividades validadas,
paralasolucién del problemainvestigativoy deducir nuevos aportes que conlleven a aprendizaje

de la Quimica Orgéanica.

Declaracion y justificacion del tipo deinvestigacion

L a presente investigacion fue de campo porgue € estudio sistematico de los hechos se reaizd en
el lugar en que se producen, tomando contacto con la realidad de los estudiantes de la Unidad
Educativa para obtener informacion.

Se denominainvestigacion de campo porque consiste en la recoleccidn de datos directamente de

larealidad donde ocurren los hechos sin manipular o controlar variables (Paella,2012).

M étodos empleados y sus propdésitos en e contexto de investigacion

El método propuesto es mixto por la parte cuantitativa se utilizd un disefio no experimental, que,
para Serna et a.,(2017) ,no tienen determinacion aeatoria, manipulacion de variables o grupos
de comparacion. Asimismo, Rojas et a., (2020), considera que, los disefios no experimentales de
corte transversal, son aquellos que recolectan datos en un Unico momento del tiempo y su
proposito es describir variables y analizar su incidencia e interrelacién en un tiempo establecido.
De modo que, en este trabajo se considerd disponer de un disefio no experimental transversal,
porque, se hizo uso de un tiempo establecido para poder indagar y recolectar la informacion

necesaria para el diagnostico de este trabajo mediante encuesta a | os estudiantes.
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La segunda etapa de esta investigacion, incurre en la parte cuaditativa, mediante un disefio
investigacion-accion que su finalidad es resolver problematica y mejorar practicas concretas
(Hernéndez, 2018). Se centran en aportar informacion que guie la toma de decisiones mediante
una ficha de observacion a los docentes, que permitiera determinar lineas de accion para e

cambio.

L os métodosinvestigativos son las diversas formas que tiene el investigador parainteractuar con
el objeto de estudio. Por tal razdn, parallevar un adecuado proceso indagatorio en este estudio,
se hizo uso del método inductivo-deductivo que ayudé adesarrollar diversas conclusiones|dgicas
a partir de varias premisas considerando gque este método se fundamenta en € razonamiento
formal en el que la conclusion se obtiene por laformadel juicio, del que se parte (Hernandez et
al., 2018).

Se utiliz6 métodos deductivos - inductivos, la deduccién permite establecer una conexion entre
lateoriay la observacion, e inferir los objetos fenoménicos observados a partir de la teoria. La
induccion conduce a la acumulacion de conocimientos e informacion aislados (Hernandez et al .,
2018). Por tanto, es bien sabido que e método inductivo es un ordenamiento metodol égico delo
particular a lo general, mientras que € método deductivo permite a investigador obtener

razonamientos validos y coherentes a partir de la conclusién final del trabajo de investigacion.

Adicionalmente, e método empirico que se centran en €l aprendizaje a través de observaciones
de la realidad, proporcionando descripciones complegjas de eventos, interacciones, acciones y
pensamientos. Ademés, |os métodos tedricos se utilizan varias veces: desde € desarrollo de un
proyecto de investigacion hasta € estudio de las Ultimas tecnologias en problemas cientificos,
pasando por la interpretacion de datos y hechos descubiertos, hasta las correspondientes
conclusiones y recomendaciones. Y finalmente, los métodos numéricos son métodos para
formular problemas mateméticos de manera que puedan resolverse mediante operaciones
aritméticas (Hernandez et al., 2018).
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Instrumentos

Para el levantamiento de datos se empled dos técnicas que tienen relacion con los objetivos,
variables, enfoque y disefio de investigacion. Sobre esto, se empled la encuesta a estudiantes
(Anexo 1) y ficha de observacion a docentes (Anexo 2). De acuerdo con Barrantes, (2013) ,“La
encuesta es una técnica que se lleva a cabo mediante la aplicacion de un cuestionario a una
muestra de personas, proporcionan informaci 0n sobre las opiniones, actitudesy comportamientos

de los ciudadanos” (p.37).

Sobre la base de | as técnicas e instrumentos de recogida de datos, se realizé una comparacion de
resultados que consiste en combinar diferentes datos referidos a un mismo tema paralograr una
mayor confiabilidad en € andlisis de un determinado objeto de estudio. Por lo que la ficha de
observacion permite el didlogo entre dos 0 mas personas para obtener y recolectar informacién
sobrelos comportamientos, hechos sociales, recuerdos, actitudes, experiencia, entre otros (Solis
et a., 2017).

Lainformacion suele ser recogida por medio de procedimiento estandarizado que requieren una
previa validacion, por ello se usd € cuestionario aplicado a estudiantes. Este cuestionario
permitié diagnosticar alos estudiantes el manejo de las herramientas de gamificacion. Mencionan
Herndndez y Fernandez (2014), como “un conjunto de preguntas respecto de una o mas variables

que se van a medir” (p.74).

Para el cuestionario se empled la escala de Likert. Las respuestas tenian e siguiente significado

enlaescalade5al; 5: Ma 4: Regular; 3: aceptable; 2: bieny, 1: excelente.

Ademés, seimplement6 unaguiade observaci6n paradocentes de lainstitucion serafundamental
paraanalizar distintas herramientas gamificacion y estrategias que utilizan parael aprendizaje de

la Quimica Organica.
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Delimitacion dela poblacion y la muestra

La poblacion es entendida como el “conjunto de todos los casos que concuerdan con
determinadas especificaciones, estda compuesta por todos los elementos (personas, objetos,
organismos, historias clinicas) que participan del fendmeno que fue definido y delimitado en €

analisis del problema de investigacion” (Barrantes, 2013,p.5).

En e caso de la presente investigacion se considerd como poblacion a estudiantes, docentes de

laUnidad Educativa “Sucre” Se distribuy0 de la siguiente manera:

° 30 estudiantes de tercero de bachillerato

. 4 docentes de Quimica.

En lo que respecta a la muestra del estudio, se contempla una no probabilistica de tipo
intencionada, ya que es un “subgrupo de la poblacion en la que la eleccion de los elementos no
depende de la probabilidad, sino de las caracteristicas de la investigacion” (Herndndez y
Fernandez, 2014,p.21).

A partir de lo explicado, la muestra se conforma de la siguiente manera:

° 30 estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educeativa

o 4 docentes.
Justificacion del tipo de muestreo y los procedimientos de seleccidon de la muestra

Para la determinacién de la muestra se aplicd un tipo de muestreo no probabilistico por
conveniencia, ya que se adapta a las necesidades de la investigaciéon y por su fécil acceso alos
participantes. Considerando el disefio de lainvestigacion, |a muestra segmentada serealizé en e

paralelo “A” de tercero de bachillerato.

Lo anteriormente planteado, permite exteriorizar varios criterios de seleccidn de los individuos

gue conformaran la muestra de estudio: (1) Estudiante matriculado legalmente en lainstitucion,
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(2) estar asistiendo aclases regularmente, (3) estar inscrito en el bachillerato técnico, (4) docentes
con nombramiento provisional y con nombramiento definitivo en el areade Quimica. Todas estas

particularidades permitieron seleccionar a 30 estudiantes, mas 4 docentes.

Los criterios de exclusiéon de la muestra son: (1) Estar ausente en las clases al menos 3 meses,

(2) ser considerado desertor en el sistema de matricula.

Estrategia metodologica parala investigacion investigativa:

Considerando los instrumentos de recogida de datos, se plantean tres técnicas de andlisis de datos
que seran indispensables para sistematizar e interpretar los datos cuantitativos y cualitativos
obtenidos. De acuerdo con Barrantes (2013) , “para los datos cuantitativos se utilizar la
estadistica descriptiva para organizar lainformacién por medio de medidas de tendencia central,

medidas de dispersion y porcentajes de frecuencias observadas” (p.39).

Con respecto al primer proceso, se utiliza la estadistica descriptiva que “es la rama de la
estadistica que formula recomendaciones de como resumir, de forma claray sencilla, los datos
de una investigacion en cuadros, tablas, figuras o graficos” (p.59). Para esto, es importante que
se revisen los objetivos de lainvestigacion y laforma de medicion utilizada en 1os instrumentos
de recogida de datos. Finalmente, el andlisis de contenido se empled debido a que es unatécnica
deinterpretacion de textos, ya sean escritos, grabados, pintados, filmados, u otraformadiferente
donde puedan existir toda clase de registros de datos, trascripcion de la ficha de observacion,

discursos, protocol os de observacién, documentosy video. (Solis et a.,2017)

De este modo, se podra obtener las categorias y conceptos que permitan interpretar de forma
adecuada los diversos aspectos que pueden estar inmersos en el objeto de estudio, que no se
pueden evidenciar cuantitativamente, ya que se integra a la experiencia y quehacer de los
docentes. Parael caso delos datos cualitativos se aplicarael andlisis de contenido paraidentificar

las categorias y conceptos que describen los argumentos obtenidos en la ficha de observacion.
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En este sentido, se realizard una comparacion de |os resultados de los instrumentos de recogida
de datos para enriquecer el proceso descriptivo e interpretativo de los datos brindados por los

estudiantes y docentes con € fin de plantear una propuesta.

Finalmente, paraquelosinstrumentostuvieran lavalidez a momento de ser aplicados, se empled
unarevision por medio de 4 expertos en €l area educativa; entre ellos, profesionales con un grado
académico de tercer y cuarto nivel con 10 afos de experiencia en la practica pedagégica a nivel
bachillerato que permitié afinar las preguntas de investigacion y obtener informacion véiday
precisa de la muestra de estudio, de este modo, se podra caracterizar correctamente las variables
del estudio (Anexos 1A , 1B ,2A Y 2B ). Para poder estudiar la confiabilidad del instrumento
utilizado se aplicod la prueba Alfa de Cronbach, que relaciona las variables y establece la
confiabilidad de cada seccién del cuestionario, el cual tuvo un coeficiente de 0,75 (Anexo 1C) y
0,78 (Anexo 2C), lo que muestra un nivel de confiabilidad alta. Para Sgal , Carvgal y Requena
(2021), este coeficiente debe oscilar entre 0 a 1, e cual debe acercarse a uno para tener mayor
confiabilidad, si dicho resultado es menor a 0,7 se tiene el riesgo de que el cuestionario no sea

confiable. Lo que le brinda una calificacién de confiabilidad de |os instrumentos.
Resultados del estudio diagnéstico

Resultados de la encuesta aplicada a | os estudiantes

Para contrastar los resultados obtenidos de la encuesta ad estudiante, también, se creyé
conveniente aplicar una ficha de observacion alos docentes de Quimica de la Unidad Educativa
“Sucre”, utilizando aspectos relevantes que permitieran diagnosticar aprendizaje de la Quimica
Organica en los estudiantes (anexo 4). Por €llo, en este diagndstico se midieron los cuatros

dimensiones.

Asi pues, a ser consultados sobre aspectos concernientes con e diagnostico de aprendizaje de
Quimica Orgénica, donde se valoraron 19 preguntas cerradas con escala de Likert relacionadas
con las dimensiones : 1. aspectos tecnol 6gicos, 2. aspectos formativos, 3. aspectos didacticosy 4.

aspectos de comunicacion, se encontraron |os siguientes resultados:
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Pregunta 1: Al indagarles sobre lafacilidad en la utilizacion de herramientatecnologica, (fig. 3)
el 50% de encuestados, exteriorizan respuestas que se enmarcan en un nivel excelente de
aceptacion en el diagnostico inicial y un 100 % en € diagnostico final. Por tal razon, el uso dela
tecnologia facilita el uso de herramienta por 1o que se crea las condiciones necesarias para que
ocurran procesos de aprendizaje en sus alumnosy se motive de una manera adecuada con nuevas

experiencias significativas y mejores oportunidades.

||
a M Excelente b =
H bien
e
bigy aceptable
17% » 50% acepteie M regular
||
regular s
B mal

Figura 3. Facilidad en la utilizacion de herramientatecnol 6gica. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final .

Pregunta 2: Al interrogarles si utiliza herramienta tecnol6gica en clases de quimica dirigidas al
empleo de la gamificacion en la quimica., €l 67% de los encuestados manifiestan regular en el
diagndstico inicial y 83 % excelente en € diagnostico final. En este sentido, se evidencia (fig.
4) quelos estudiantes pocos utilizan herramientatecnol dgica, 1o cual esrelevante parael contexto
de estudio laaplicacién de herramienta de gamificacién paramejorar la atencion y concentracion

dentro delaclase.

M Excelente b M Excelente

M bien M bien
aceptable aceptable

M regular M regular

m mal B mal

Figura 4. Utilizacion de herramienta tecnoldgica en clases de quimica dirigidas a empleo de la
gamificacion en laquimica. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 3: Como se observa en lafigura 5 a preguntarles, si tiene facilidad para tener acceso

en internet, el 100% del total de encuestados, ubican respuestas que se enmarcan en un nivel

La Universidad para todos

51



10):) UNIVERSIDAD ,
& BOLIVARIANA TRABAJO DE TITULACION
3 DEL ECUADOR

excelente de utilizacion tanto en el diagndstico inicial y final. El uso de Internet en la educacién
nos permite intercambiar informacion, fortalecer la comunicacion y e debate y ampliar las
fronteras del conocimiento. Con una plataformaque conecta aprofesoresy estudiantes, cual quier
persona gue tengaincluso un minimo de motivacion paraaprender un nuevo temaencontrarauna
comunidad dispuesta a compartir materiales de aprendizaje, colaborar, analizar e iniciar debates

sobre nuevos caminos.

M Excelente b M Excelente

M bien M bien
aceptable aceptable

M regular M regular

m mal m mal

Figura 5.facilidad para tener acceso en internet. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 4: Al consultarles sobre el incremento en su motivacion por laasignaturacon el empleo
de técnicas de juegos, € 83% dd total de investigados presentan resultados que se ubican en un
nivel de aceptacion en e diagndstico inicial y 93 % en e diagnostico final. La mayoria de la
poblacion estudiantil manifiesta recibir motivacion con € uso de la gamificacion con el sustento
de las herramientas tecnoldgicas, entonces es notable que los docentes le dan la debida
importancia en fomentar el espiritu de tecnolégico en sus estudiantes para conllevarlos a poner
en précticay ampliar sus conocimientos de manejo de las herramientas de gamificacion, donde
mediante el internet pueden auto educarse.

M Excelente
a 0% 19 H bien

H Excelente

M bien
aceptable aceptable
M regular M regular
H mal H mal

Figura6. Valoracién de su motivacion por laasignaturacon el empleo detécnicasdejuegos. a. diagndstico
inicial, b. diagnostico final.
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Pregunta 5: Al indagares sobre el incremento en su capacidad de autoaprendizaje en quimica,
empleando los juegos; el 83% del total de estudiantes manifiestan respuestas que se ubican en un
buen nivel en el diagnostico inicial y un 100 % en el diagnostico final evaluado como excelente.
Al tomar la iniciativa en su propio aprendizaje, los estudiantes pueden asumir més
responsabilidad y compromiso con sus objetivos educativos. De hecho, te permite desarrollar y
adquirir habilidades de aprendizaje permanente, 1o que, en definitiva, no solo ayudaamejorar tu

capacidad de adaptacion alos cambios y novedades de la materia.

a
m Excelente b m Excelente
1 0% ® bien W bien
» aceptable aceptable
83% P P
M reguiar B regular

Figura7. Vaoracién de su capacidad de autoaprendizaje en quimica, empleando l0s juegos. a. diagnostico
inicial, b. diagnogtico final.

Pregunta 6: Sobre la pregunta sobre € incremento en su capacidad de autoevauacion en e
aprendizaje de quimica empleando la tecnologia combinada con la gamificacion, dando como
resultado que solo & 80% del total de investigados revela un nivel excelente en e diagndstico
inicial y el 93 % en e diagnostico final. Los datos recabados en €l presente trabajo arrojan datos
sobre la capacidad de |os estudiantes para juzgar sus propios logros en unatarea especifica: esto
significa describir como lograron sus objetivos, cuando los lograron, como posicionaron su
trabajo en relacion con e trabajo de los demas'y qué podrian hacer paramejorar.

‘g = Dxceiene | o

m Cacelents

" ien = bien
ocestable aonptotie
- regiis B regutsn

- ma .md

Figura 8. Vaoracion de su capacidad de autoeval uacion en e aprendizaje de quimica empleando la

tecnol ogia combinada con la gamificacion. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final.
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Pregunta 7: Al preguntarles sobre € incremento de su capacidad para relacionar y valorar la
importancia practica de los contenidos aprendido de quimica empleando la gamificacion; se
descubrio que, e 67% de los encuestados asume poca capacidad en el diagndsticoinicia y un 67
% de estudiantes evalllan como excelente el diagnostico fina. Esto nos indica que si influye las
herramientas de gamificacion parala parte préactica. Es indiscutible que comprender |os propios
procesos de aprendizaje, ya sean reales o ideales, facilita mejorarlos y desarrollar la capacidad

de sostener el aprendizaje dentro y fueradel entorno escolar.

\zl m Excelente EI

m Excelente

m bien | bien
aceptable aceptable
m regular ™ regular

= mal = mal

Figura9. Vaoracion de su capacidad pararelacionar y valorar laimportancia practica de los contenidos
aprendido de gquimica empleando la gamificacién. a. diagndstico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 8: Asimismo, fue conveniente, preguntarles sobre su capacidad de busqueda de
informacion empleando las tecnologias combinadas con la gamificacion; teniendo como
resultados un nivel regular, yaque el 67 % de encuestados exteriorizarespuestas que se enmarcan
se siente que pocos estudiantes |l es gustan realizar investigaciones en el internet en el diagnostico
inicial y un 83 % de un nivel excelente en € diagnéstico final. No hay duda de que una de las
mejores formas de aprender es mediante la investigacién, pero en la actualidad los jovenes
prefieren estar en juegos y no se dedican alas actividades de investigar [0 que se aprende en las

clases.
a = Excelente b W Excelente
17% 30, ® bien 3 s ® bien
aceptable Y tabl
o pt 83% aceptable
W regular W regular

Figura 10. Vaore capacidad de busqueda de informacion empleando las tecnol ogias combinadas con la

gamificacion. a. diagndstico inicial, b. diagnostico final.
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Pregunta 9: Subsiguientemente, su capacidad de interpretar preguntasy fundamentar respuestas.
Por ello, para obtener estainformacion se requirio preguntarles alos educandos su capacidad de
interpretar preguntas y fundamentar respuestas empleando técnicas de juegos, del total de
encuestados, € 100% revela un mal nivel de interpretar, en el diagndstico inicia y un 97 % de
mejoria con la utilizacion de herramienta de gamificacion. Los estudiantes no se sienten en la
capacidad de participar en la clase esto es debido a cambio en su rutina diaria del trabajo con
herramientas tradicionales como el cuaderno o una ficha en las que ellos son smples

espectadores y la atencion hacia ellos es dispersa.

E ® ‘ 2 l‘i"‘ll‘- E

» Lign

m Sav o nis
™ Diver
septable

Y 3ceptabie

W regular m rogule

nmasl @ mat

Figura 11. Valore su capacidad de interpretar preguntas y fundamentar respuestas empl eando técnicas de
juegos. a. diagnéstico inicia, b. diagnostico final.

Pregunta 10: Al preguntarles, su capacidad de aplicar conocimientos pararesolver problemas de
la asignatura con gjercicios de gamificacion, € 93% del total de encuestados, ubican respuestas
gue se enmarcan en un nivel regular en el diagnostico inicial y un 93 % en un nivel de bien existe
mejoriaen el aprendizaje. Si bien setiene en cuenta que la Quimicase presentamuchos g ercicios
es necesario la concentracion de lo estudiante para que asi pueda comprender y poder resolver
los problemas que se plantea dentro de la clase y con las herramientas de gamificacion se ve un

gran porcentgje de fortalecimiento en el aprendizgje.

a b
= Excelente ®m Excelente
® bien | bien
= aceptable o aceptable
W regular | regular

Figura 12. Vaore su capacidad de aplicar conocimientos para resolver problemas de la asignatura con
gjercicios de gamificacion. a. diagnéstico inicid, b. diagnostico final.
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Pregunta 11: Al consultarles, su capacidad para organizar el tiempo de estudio, € 93% del tota
de investigados presentan resultados que no saben organizar su tiempo mientras que con las
herramientas de gamificacion aumenta en un nivel aceptable. Cuando se buscalograr resultados
académicos Optimos sin interferir con otras actividades y responsabilidades que se deben cumplir
diariamente, es importante programar tiempo para el estudio. El cambio de estrategia ayuda a

tener novedad y por ende los estudiantes van a tener motivacion para organizar su tiempo y

= Excelente E’ m Exceleme
= bien
W bien

realizar sus actividades.

aceptable
aceptable
W regular

= mal B regular

Figura 13. Vdore su capacidad para organizar € tiempo de estudio. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico
final.

Pregunta 12: Al preguntarle de la calidad de los materiales entregados desde punto de vista del
empleo de la gamificacion. Dando como resultado que solo e 93% del total de investigados
revelaun nivel regular en e diagnostico inicial y un 100 % excelenciaen el diagnéstico final. La
mayoria de los docentes no entrega materiales de calidad por lo que no facilitala comprension.
0. El profesor debe propiciar la aplicacién de estos distintos recursos en las actividades de

ensefianza aprendizaje que implementa.

a _ b
e m Exceiente m Excelente
® bien ® bien
aceptabie aceptabie
W reguiar W regular

Figura 14. Calidad de los materiales entregados, desde punto de vista del empleo de la gamificacion. a.
diagnostico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 13: Al preguntarles sobre la calidad de las orientaciones para €l autoaprendizaje con
una mirada acerca del empleo de la gamificacion.; se descubriod que, €l 67% de los encuestados
Sl asume este item ya gue evidencian respuestas que se enmarcan en un nivel regular y € 74 %

de nivel de excelencia. Lamayoria de |os estudiantes respondieron que |os docentes no orientan
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las actividades, asi como despertar su curiosidad para que se convierta en un habito de

[=]

autoaprendizaje.

[=]
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L= 1] " Dlen
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Figura 15. Calidad de las orientaciones para €l autoaprendizaje con una mirada acercadel empleo de la

gamificacion. a. diagnostico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 14: Con respecto a s la calidad de las evaluaciones propuestas, |la mayoria de los
estudiantes respondieron en un nivel aceptable de 83 % del diagndstico inicia y un 100 % de
excelencia. El cambio de evaluacion da resultados favorables por 1o que se aplica evaluaciones

individuales, grupaesy de la evaluacion de actividades aplicadas.
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Figura 16.Cdidad de las eval uaciones propuestas. a. diagndstico inicial, b. diagnostico final.

m Cxoelonce

=m bien
N atetalie

o regulng

Pregunta 15: Con respecto a la disponibilidad de bibliografia que se entrega para la auto
preparacion empleando la gamificacion, e 100% de los encuestados respondieron de mal en e
diagndstico inicial porque no disponen de bibliografia para la preparacion de la quimica
empleando la gamificacion y un 83 % en e diagnostico final. Este es un elemento importante al
respecto, la bibliografia recomendada y las actividades obligatorias orientadas por € profesor
paralas sesiones de clases.
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Figura 17.calidad de la bibliografia entregada. a. diagnostico inicial, b. diagnostico final.
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Pregunta 16: Al preguntarle de lafacilidad de lainteraccion con los profesores cuando emplean
la gamificacion en clase. Dando como resultado que solo e 80% déel total deinvestigadosrevela
un nivel de aceptabilidad en € diagnostico inicial y un 100 % de excelencia en € diagnostico
final. Lamayoriadelos docentes no motiva por lo que no le facilitalainteraccién dentro del aula
de clases. Un climanegativo puede impedir €l aprendizajey el desempefio, pero un climapositivo

puede potenciarlo.

a m Exceiente b m Excelente
W bien m bien
j aceptable aceptable
m regular mregular

Figura 18.Facilidad de la interaccion con los profesores cuando emplean la gamificacion en clase. a
diagndstico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 17: Al preguntarles sobre la satisfaccion con la atencion recibida por parte de los
profesores; se descubrio que, € 60% de los encuestados si asume este item ya que evidencian
respuestas gue se enmarcan en un nivel regular en el diagnéstico inicial y un 100 % en €
diagndstico de excelenciaen el diagndstico final. Lamayoriade los estudiantes respondieron que
no tiene una buena satisfacci én con laatencion recibidapor parte de los profesores. Esimportante
gue se incorporen nuevos elementos para formar conexiones precisas y significativas, que

permitiran alos estudiantes recuperar estos elementosy aplicarlos cuando sea hecesario.

[a]

" anal

Figura 19.Satisfaccion con la atencién recibida por parte de los profesores. a. diagnostico inicid, b.
diagnostico final.

Pregunta 18: Con respecto sobre la interaccién establecida con comparieros del grupo para €l
aprendizaje empleando la gamificacion, la mayoria de los estudiantes respondieron en un nivel
regular de 100% en el diagnostico inicial y un 100 % de excelencia en el diagnostico final. En
este sentido las actividades grupales son fundamentales aplicarla por lo que el trabgo
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colaborativo permite a tus alumnos interactuar y gercitar la l0gica, la comunicacion ord, la

capacidad de dialogar y resolver problema.

a M Excelente b M Excelente
0% ) 0% !
H bien H bien
aceptable aceptable
100% 100%
M regular M regular

Figura 20. Interaccion establecida con comparieros del grupo para € aprendizaje empleando la
gamificacion. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final.

Pregunta 19: Con respecto al trabajo colaborativo, los encuestados respondieron en un 83% en
un nivel bien de trabgjo colaborativo en e diagnostico inicial y un 83 % en € diagnostico final
esto indica estdndares positivos por lo que cada estudiante aporta ideas, conocimientos y

experiencia paralograr un objetivo comun.
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Figura 21. Capacidad de trabajo colaborativo en el aula. a. diagnéstico inicial, b. diagnostico final.

Todos estos resultados, permiten evidenciar que los educandos tienen la capacidad y les gusta
utilizar las herramientas digitales por 1o que tienen habilidades digitales que les favorecen en €l
proceso de aprendizaje y por ende para €l proceso de aprendizaje de la Quimica Organica. Se
observa ademés que la mayoria de los educandos aprende de mejor forma cuando se utiliza la
tecnol ogia; aspectos muy importantes paralaaplicacién delapropuesta. Por o tanto, exteriorizan
que; los estudiantes con el uso de latecnologia adquieren un aprendizaje agradable en e cual los
educandos prefieren trabajar con ayuda de las herramientas de gamificacién, porque consideran
una opcion que permite concentrar y motivar su proceso de ensefianza-aprendizaje. Ademas, los
docentes muestran su conformidad con € uso de herramientas tecnologicas o aplicaciones
moviles parad aprendizaje delaQuimicaOrganica, |o querepercute alaposibilidad de adaptarse

a esta nueva metodol ogia de trabajo.
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Resultados de la ficha de observacién aplicada a los docentes

L a observacion resulto unatécnica de recol eccidn de datos de gran utilidad durante el proceso de
investigacion ya que aportd elementos que contribuyeron a comprender el fendmeno de las
herramientas digitales en & aprendizaje de la Quimica Organica entre los estudiantes de tercer
ano de secundaria de esta Unidad. Educacion " Sucre”. Se observan bien las materias de Quimica,
especialmente los contenidos correspondientes a la Quimica Organica. En esta aula, la
observacion se lleva a cabo como método de recopilacién de informacién. Cabe destacar que el
docente no utiliza herramientas digitales, ensefia de maneralineal y solo explica e contenido.
Es obvio que los estudiantes no toman en serio las materias ensefiadas, no estan motivados, no
participan y la mayoria no completa las tareas. Ademas, también se puede observar que existe
una falta de comunicacion entre profesores y estudiantes durante las actividades grupal es.

Se puede confirmar que los estudiantes carecen de interés por la Quimica Orgénicay por lo
tanto, su rendimiento académico en esta materia es bajo debido a la falta de comunicacion,
irresponsabilidad en las tareas asignadas por los docentes y falta de interés en la materia.

Adicionalmente, exista falta de colaboracion colectiva entre compafieros.

Aunque | os docentes tienen muchos conoci mientos técnicos, especialmente de Quimica, no son
suficientes para lograr |os objetivos de las materias, o que indica que los estudiantes no han
internalizado las materias que se imparten. La gestion adecuada de la tecnologia es muy
importante dentro de una organizacién. El profesor explica su leccién, sin embargo, no basta
con que los aumnos dominen el contenido.

Comparacion de los resultados entre la ficha de observacion de los docente y encuesta a
estudiantes

L as interrogantes presentadas, permitieron contrastar resultados en la utilizacion de herramienta
de gamificacion, dado que, se elaboraron teniendo en cuenta aspectos similares para ser aplicadas
alos estudiantes y poder obtener una medicién confiable. Se encontraron resultados alentadores

y en simetria, los estudiantes admiten segin la valoracion de sus respuestas, fortaleza en la
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utilizacion de tecnologia para la aplicacion de ciertas actividades escolares en su proceso de
aprendizaje. Asi mismo, los estudiantes, mediante su valoracion exteriorizan que aprenden de
mejor manera cuando se utilizalatecnologia. Por lo tanto, favorece la utilizacion de herramientas

gamificacion por lo que con el uso de tecnologia e aprendizaje es mas facil y agradable.

Al contrastar informacién, sobre aspectos relacionados a la dimension € uso de herramienta en
laquimicaorganica se lograidentificar que las respuestas otorgadas por |os estudiantes. El grupo
confirman, que los aspectos medibles en esta dimension se encuentran reforzados y con un
porcentaje bajo. Es decir, los docentes no utilizan herramientas digitales para tramitar
conocimientos a sus educandos. Ademés, estdn de acuerdo con € uso de herramientas
tecnol 6gicas o aplicaciones méviles parael aprendizaje de laguimica, puesto que, |os estudiantes
consideran que las tecnologias fortalecen su comprension de los gercicios de aplicaciéon en
clases.

Al redlizar € andlisis de estadimension del uso de herramienta de gamificacion por |os docentes,
tras las respuestas de |os diversos objetos de estudio, se pudo determinar que existe relacion en
las argumentaciones. Se observa que |os docentes no motivan las clases con actividades digitales
para poder comprender la clase de una manera oportuna. Se les brindé informacion sobre la
importancia del papel del docente en la ensefianza, que debe impartirse de manera atractiva para

|os estudiantes.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA ESTRATEGIA DE
GAMIFICACION

Presentacion

La desmotivacion por la Quimica Organica en los estudiantes de las instituciones educativas
ecuatorianas, han impulsado que muchos docentes se interesen en buscar € fortalecimiento y
motivacion en los educandos. Desafortunadamente, hacerlo de manera general, se ha convertido
en una labor dificilmente de solucionar, por lo que, algunos investigadores han optado por
hacerlo desde el contexto del aula de clases. Ademés, con los mlltiples estandares educativos
actuales, en la juega un papel muy importante en la economia mundia e incide en muchos
aspectos de nuestra vida diaria los procesos organicos; la autora de esta investigacion mediante
los resultados encontrados, asume la responsabilidad de aportar e impulsar € cambio de
estrategias de metodoldgicas para fomentar la clase de Quimica Organica con € uso de

herramienta gamificada.

Por tal razon, este capitulo muestra diferentes actividades con el uso de herramienta gamificada
gue permitan motivar € aprendizaje de la Quimica Organica en unarelacién de confianza entre
el maestro y el estudiante. Asi, para su realizacion, se partio de los resultados obtenidos en €l
diagndstico de este trabajo. Fue asi que se planted una secuencia de estrategias con objetivos y
caracteristicas viables para direccionar al educando alablsqueda de alternativas que le permitan
dar solucion a aguna problematica de su medio para asegurar la adquisicion de conocimientos,

el empoderamiento y e fortalecimiento de su autoestima.

Asimismo, este apartado contiene los resultados obtenidos de la valoracién pertinente de la
estrategia metodol 6gica, realizada a expertos del area educativa; entre ellos, profesionales con
muchos afios de experiencia en educacién media, alos cuales, se les envio la estrategia con un

instructivo gque les permitio valorar su factibilidad de aplicacion.
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Propdsitos u objetivos generalesy especificos

A continuacién, se plantean los objetivos en los que se basa la propuesta de estrategia

metodol ogica:

Objetivo General

e Disefiar un plan de herramientas de gamificacién parafomentar el aprendizaje de
la Quimica Organica en los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad

Educativa Sucre.
Objetivos Especificos

e Disefiar actividades y orientaciones allevar a cabo en la estrategia metodol 6gica
con el mangjo de herramienta gamificada.

e Aplicar € plan de actividades para fomentar la Quimica Organica con € manegjo
de herramientas gamificadas con los docentes de la Unidad Educativa Sucre.

e Evauar la aplicacion de la propuesta con la participacion de todos los actores

educativos.
Fundamentacion

La herramienta de gamificacion permite € fortalecimiento de Quimica Organica, mediante €
manejo de herramientas tecnol dgicas, se sustenta en el andlisis tedrico desarrollado en € primer
capitulo de la tesis, donde se manifiestan las bases relevantes en torno a tema, tales como:
caracterizacion de las variables estudiadas, pasos a seguir para su aplicacion y correlacion entre

ambas.

Ademas, de los referentes encontrados en la Organizacion de las Naciones Unidas para la

Educacién, la Ciencia y la Cultura nos indica que la educacion es un derecho humano
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fundamental e irrenunciable y, como tal, significa que todos los nifios, nifias, adolescentes,
jovenes, adultosy adultas puedan tener igual acceso aunaeducacion de calidad (UNICEF, 2020).
Asimismo, esta propuesta toma como referencia, 10s resultados encontrados en el diagndstico
realizado en € capitulo dos de estatesis.

A continuacion, se indican los fragmentos méas importantes que permiten dar paso a esta

planificacion e implementaci on metodol 6gi ca:

Por otra parte, la UNESCO ayud6 a elaborar 1a Agenda para €l Desarrollo después de 2015
mediante el Marco de Accion de Educacion 2030, incluido el objetivo 4 que es garantizar una
educacion inclusiva, equitativay de calidad y promover oportunidades de aprendizaje durante
toda la vida para todos. La educacion es la base para mejorar nuestra vida y € desarrollo
sostenible (UNESCO, 2015). Con respecto a la normativa ecuatoriana ,en € articulo 26 de la
congtitucién de la Republica del Ecuador nos muestra que la educacion es un derecho de las
personasalo largo de su viday un deber ineludible einexcusable del Estado (AsambleaNacional,
2008).

Como primer elemento de fundamentacidn se encuentra LOEI, en la que se propone en su Art.
2. Principios, literal f en @ que se menciona lo siguiente: Desarrollo de procesos. Los niveles
educativos deben adecuarse a ciclos de vida de las personas, a su desarrollo cognitivo, afectivo
y psicomotriz, capacidades, dmbito cultural y linglistico, sus necesidades y las dd pais,
atendiendo de manera particular la igualdad real de grupos poblacionaes histéricamente
excluidos o cuyas desventajas se mantienen vigentes, como son las personasy grupos de atencién

prioritaria previstos en la Constitucion de la Republica. (p.9)

Por otro lado, también se considera € literal g) del mismo articulo, en el cual se sostiene €
“Aprendizaje permanente. La concepcion de la educacion como un aprendizaje permanente, que
se desarrolla a lo largo de toda la vida” (p.9). Concatenando los principios de la educacion con
el Art. 3. Fines, se agrega que esta propuesta de estrategia va a permitir”’. El desarrollo de

capacidades de andlisis y conciencia critica para que las personas se inserten en e mundo como
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sujetos activos con vocacion transformadoray de construccion de una sociedad justa, equitativa
y libre” (p.13) y la “La contribucion al desarrollo integral, autbnomo, sostenible e independiente
de las personas para garantizar la plena realizacion individual, y la realizacion colectiva que

permita en el marco del Buen Vivir o Sumak Kawsay” (p.13).

Con base en los fundamentos gque surgen de la LOEI, se mantiene una postura clara sobre la
importancia del desarrollo integral de los estudiantes por medio de la propuesta de una
herramienta gamificada para fomentar la Quimica Organica que sea vaida en e contexto
educativo y se logre en los estudiantes el desarrollo cognitivo, la capacidad de andlisis y €l
desarrolloindividual; dentro del marco del Buen Vivir. De este modo, |a propuestaque se emplea
en esta investigacion sera indispensable para que mediante e juego los estudiantes desarrollen

Su pensamiento y mejoren su aprendizaje mediante |las actividades disefiada.

La fundamentacion de la estrategia surge de un andlisis diagndstico en e contexto educativo de
la Unidad Educativa “Sucre”, en el cual se observo que los estudiantes carecen de motivacion a
momento del aprendizaje de Quimica. A partir de esto, Pulido (2015), explica que es importante
que se propongan estrategias metodoldgicas que permitan sistematizar y revisar procesos
internos del aula de clases paraidentificar temas problemas que seran abordados posteriormente

através de laintervencién del docente (p.9).

Por otro lado, se ven beneficiados |os docentes, |0s estudiantes, los padres de familia; es decir, la
comunidad educativa en pleno porque la Quimica Organica es parte tronca de la formacion
cultural, a lo largo de la vida de las personas es un mecanismo para combatir la fata de
conocimiento y de planteamiento de propuesta tendente a ofrecer soluciones de diversos

problemas socioeducativos.
Caracteristicas
La herramienta gamificada propuesta en esta investigacion se orienta a fomentar la Quimica

Organica, mediante e manegjo de herramientas tecnoldgicas en los estudiantes de Tercero de
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Bachillerato de la Unidad Educativa “Sucre”. Por este motivo, se plantean diferentes actividades
gue tienen la intencion de contextualizarse con las necesidades educativas de |os estudiantes, €l

subnivel educativo, lainterdisciplinariedad, lainnovacion y enfoque formativo.

En correspondencia con lo explicado, se prioriza € caracter sistemético del proceso educativo,
con la finaidad de lograr la integracion didéctica y pedagOgica en la ensefianza y las

caracteristicas diferenciadas en € aprendizaje de | os estudiantes.

Finalmente, todo lo propuesta se cimienta en la dindmica participativa, la flexibilidad en el
proceso educativo y la motivacion constante en los estudiantes. Esto conforme a una préactica
innovadora que ayude a resolver € problema en € gue se basa la investigacion. De este modo,
se espera obtener resultados favorables en la evaluacion final, luego de la aplicacion de la

estrategia.

La estructura de la estrategia de gamificacion, tiene las siguientes etapas, con sus respectivas

acciones a describir detalladamente;

Etapa de planificacion: Se explicalas herramientas que van ayudar a solventar el desarrollo de
las clases, en qué momento y qué herramientas son méas apropiada para cada una de las
actividades.

Etapa de Ejecucion: Serefiere alarealizacion de cada actividad planificada, al desempefio de

unaaccion o tarea, 0 ala puesta en funcionamiento de la propuesta.

Etapa de Monitoreoy control: El monitoreo es el proceso en la cua se verificalaeficienciay
la eficacia de las actividades mediante la identificacion de sus logros y debilidades y en
consecuencia, se recomiendan medidas correctivas para optimizar los resultados esperados de la
propuesta. Un control consiste en la continua recopilacién sistemética de datos para evaluar €l

progreso y asi redlizar cambiosy gjustes donde sea conveniente.
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ETAPA DE PLANIFICACION:

Laplanificacion es € disefio de un conjunto de herramientas que pretende ayudar a solventar las
necesidades académica de los estudiantes, ademas identificar en qué momento y qué

herramientas son mas apropiada para | as actividades.
Plan de herramientas de gamificacién parafomentar el aprendizaje de la Quimica Organica.

Objetivo: Estructurar el sistema de actividades y orientaciones de la estrategia metodol 6gica

mediante un proceso ordenado y sistemético.
Descripcion dela etapa:

En esta etapa se presenta la organizacion para €l desarrollo de la aternativa de ensefianza,
caracterizada por buscar un enfoque dinamico y participativo, que contenga beneficios paralos
actores principales del proceso educativo. Razon por lacual, se presentan las siguientes acciones:

e Accion 1: Redlizar lainmersidn inicial en la Unidad Educativa “Sucre”
e Accion 2: Disefiar € sistema de acciones para fomentar el aprendizge de la
Quimica Organica mediante herramientas gamificada.

e Accion 3: Socializar y capacitar alos estudiantes de Tercero de Bachillerato.
Accion 1: Inmersién inicial en la Unidad Educativa “Sucre”

Para la gecucién de la estrategia metodol6gica se tuvo que realizar un acercamiento con las
autoridades de la Unidad Educativa “Sucre”, para poder obtener el permiso necesario. Ademés,
se realizd un diagnéstico por medio de la aplicacion de instrumentos para los docentes de
Quimica (Anexo 2) y los estudiantes de terceros de Bachillerato (Anexos 1).
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El primer instrumento fue la ficha de observacion a los docentes, la cual consta de 5 item en
donde se evallia € nivel espacio de clases, recursos utilizados, motivacion en clases, estrategia

utilizada en clases y evaluacion dentro de laclase.

Los resultados de las fichas de observacion demuestran que los docentes no estan usando
correctamente las herramientas de gamificacion para fomentar la Quimica Orgéanica. Por otro
lado, se demuestra que hace falta mayor uso de herramientas tecnol 6gicas entre los estudiantes,
debido a que existe unamarcada brecha digital. Todos estos argumentos describen larealidad de
la institucion y la importancia de implementar una estrategia metodoldgica para fomentar

actividades de formaintegral y con € uso de diferentes herramientas gamificadas.

En lo que respecta a la encuesta a estudiantes, se confirma que estan a favor del uso de las
herramientas de gamificacion en el aprendizaje y fomento de la Quimica, ya que esto puede ser
considerado como algo aburrido si se mantienen estrategias tradicionales. De este modo,
nuevamente se mantiene una factibilidad de la estrategia metodoldgica, ya que se centra
exclusivamente en el fomento de la Quimica Organica, mediante herramienta gamificada, lo cua

se comporta como herramienta de motivacion paralos estudiantes.

Parael disefio, desarrolloy € ecucién delaestrategiametodol gicaparae fomento delaQuimica

Organica, se deben considerar |os siguientes requisitos:

e Permiso delas autoridades de la Unidad Educativa “Sucre”, a fin de garantizar la
gjecucion de actividades con herramienta gamificada.

e Establecer un proceso secuenciado de aplicacion de las actividades planificadas y
socializarla con los estudiantes y padres de familia para poder tener una mayor
participacion.

e Considerar los conocimientos previos y las caracteristicas de los estudiantes
participantes, para proponer actividades motivantesy que estén acordes a la edad
e interés de cada estudiante.
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e Solicitar el apoyo de las autoridades de la Unidad Educativa “Sucre” para que se
faciliten los recursos necesarios y poder gjecutar el plan de actividades.

e Disponer de computadoresy servicio de internet para garantizar la calidad.

Accion 2: Disefio de las actividades para fomentar la Quimica Organica mediante

herramientas gamificadas

Cada actividad tiene como esguema lo siguiente: Titulo, descripcidn, objetivo, tiempo de
aplicacion, acciones, recursosy evaluacion. Con base en la estructura descrita se busca lograr €l

mayor éxito en la gjecucion de la estrategia.

Nombre de la propuesta: “CHAQLLISINCHI”

CHA(%LLISI NCHI

L o

< )
s >

Figura 22.logo de la propuesta

La propuesta “Chagllisinchi” esta disenada parafomentar |a Quimica Organicaen |os estudiantes
de tercero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa “Sucre”. Estos cambios
pueden transformar la educacion, apropiarse y enfocarse en la utilizacion de las herramientas de
gamificacion, generando sistemas educativos de calidad, motivando e desarrollo de nuevas
capacidades de informacion, produccion y transferencia de conocimiento y aprendizaje.

El nombre del temavade acuerdo con latemética de Quimicaen quichuapor 1o que en el Ecuador
es la segunda lengua y es nativa. Esta propuesta permite atender necesidades e intereses de

conocimiento de |os estudiantes, desarrollada a través de las siguientes actividades:
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e ACTIVIDAD 1

Tabla 1. Gamificacion para alcanos

SESION #1

TEMA Alcanos mediante la herramienta de gamificacion de domino.

DESARROLLO El docente realiza la presentacion de la Quimica Organica. Luego, €
docente explica cuad eslaférmula del alcano y como se desarrolla el
gercicio. Posteriormente, en esta sesién se formaran grupos
cooperativos, de manera equitativa, para poder empezar € trabao con
la utilizacion del domino didéctico.

POMING PE ALCANO PORIPE BE ALEANE

J HIEE

METANO)

ETANO BUTANY | merago] | ETA40| |Propaed |eurave

i|(@ )8

HEXAND ruuno QCTAND

H MM . _1

|
H=C—H "0 OH

i
rsuruo HEXANO &zmuo OCTANO

‘ Mot Th
-
NONANO DECANO PECAN® n
OBJETIVO Comprender los gercicios de los a canos mediante e uso de domino.
TIEMPO DE 2 periodos de clases
APLICACION
RECURSOS Humanos:

Docente y estudiantes
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Materiales:

Cuaderno

Fichade domino

https://www.canva.com/design/DAF1ZdTPSAE/KZ8CvFLI9POTmy1l
xvclPbw/edit?utm_content=DAF1ZdTPSAE& utm_campaign=design

share& utm_medium=link2& utm_source=sharebutton

CONCLUSIONES | Estasesion permitira conocer las clases de los a canos.

Fuente: Laautora

En laSesion 2, unavez que los estudiantes aprendieron latemética de los alcanos, analizaran las

clases de los alquenos.

« ACTIVIDAD 2

Tabla 2. Gamificacion para al quenos

SESION #2
TEMA Alquenos mediante la herramienta de gamificacion de laberinto.
DESARROLLO Los estudiantes buscan individualmente el laberinto para

encontrar el resultado que le corresponde a cada gercicio de

alquenos. [Pesene |- § n — e 00 H e
““““ T_l_erT[ﬁWEMAﬂ‘{L'

W= e T T e
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OBJETIVOS Reconocer |os gercicios de los al quenos mediante |aberinto.
TIEMPO DE 2 periodos de clases
APLICACION
RECURSOS Humanos: Docente y estudiantes
Materiales. Cuaderno, Lapicero
https.//herramientasyutilidades.com/entreteni miento/generador-
de-laberintos/
CONCLUSIONES Al fina de la sesidn los estudiantes reconoceran 1os a quenos.

Fuente: Laautora
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En la Sesion 3, una vez que los estudiantes comprenda los alquenos, van aprender sobre los

alquinos.

« ACTIVIDAD 3

Tabla 3. Gamificacion para aquinos

SESION #3
TEMA Alquinos mediante la herramienta de gamificacion de kahoot.
DESARROLLO Una vez comprendido los alquinos, los educandos redizarén las

preguntas en Kahoot.

.t] En base a lo siguien
. - -
=h.
Obtencion de
anticoncaptivas

OBJETIVOS Reconocer € uso de los aquinos en la vida cotidiana mediante |a

herramienta K ahoot.

TIEMPO DE 2 periodos de clases
APLICACION
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RECURSOS Humanos. Docente y estudiantes

Materiales: Proyector, computadora, internet, libreta de apuntes.

https://qui zizz.com/admin/qui z/5caf 41762d60ff001alfcbb2/al quinos-

nomencl atura-y-usos

CONCLUSIONES | Mediante esta sesion e estudiante comprendera el uso delos

alquinos.

Fuente: La autora

En la sesién 4, una vez que los estudiantes comprendieron los alquenos, se realizara € estudio

de los cicloalcano.

« ACTIVIDAD 4

Tabla 4. Gamificacion para cicloalcanos

SESION #4

TEMA Cicloalcano mediante |a herrami enta de gamificacion de Escape Rooms

DESARROLLO Los estudiantes, planifican y crean un escape rooms en grupo de tres

mediante el uso de la herramienta google sites.
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} o RN - X
Clase ® ¢ B
Introduccion
Tarea
Proceso
Recursos
Evaluacion
Conclusién
OBJETIVOS Reconocer |os cicloa canos mediante la herramienta google sites.
TIEMPO DE 2 periodos de clases
APLICACION
Humanos. Docente y estudiantes
RECURSOS

Materiales. Proyector, computadora, internet, libreta de apuntes.

https://sites.google.com/d/1DtSQ2MykoyrCmUY oxK RBkcd7gdO0GeAXx/p/Im7460fDgM
PH9sIXGF50AQb6iIR_aFDedE/edit
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CONCLUSIONES

En este trabaj o, |os educandos podran disefiar y crear sus propios escape

rooms mediante la herramienta google site.

« ACTIVIDAD 5

Fuente: La autora

Tabla 5. Gamificacion paracicloalqueno

SESION #5
TEMA Cicloagueno mediante la herramienta de gamificacion de
WebQuest.
DESARROLLO Conociendo acerca de la lectura que se va a redizar de lo

cicloalqueno y su explicacion de los gercicios. El docente,
presentara enviara € link correspondiente para que los
estudiantes responda a las preguntas en webquest.
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OBJETIVOS Reconocer los ciclos aquenos mediante €l uso de la técnica
webquest.
TIEMPO DE 2 periodos de clases
APLICACION
RECURSOS Humanos. Docente y estudiantes
Materiales. Proyector, computadora, internet, libreta de
apuntes.
https.//view.genial.ly/6566a076cb501700142635f9/interactive-
content-escape-room-educacion
CONCLUSIONES En esta seccion, los educandos deberan aprender los ciclos

alquenos.

Fuente: Laautora
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Accion 3: Socializacion en € contexto educativo

Parala socializacion en el contexto educativo fue necesario realizar comunicados de invitacion
a docentes, estudiantes y padres de familia para exponer las acciones que se iban a realizar
durante el tiempo de aplicacion de la propuesta de esta estrategia metodoldgica. Debido a las
condiciones de conectividad, se utilizé la plataformade video conferencias TEAMS pararealizar
reuniones con los beneficiarios de la investigacion. A partir de esto, se logro la aceptacion

esperada.

PLAN DE SOCIALIZACION

Tabla 6. Programa de capacitacion

CAPACITACION A DOCENTESDE QUIMICA

Nombre del Horas Lugar Tipo deformacion
Capacitador
Ing. Sofia Briones 2 Video conferencias | Académica
TEAMS
OBJETIVOS

Objetivo General:

Socializar la propuesta a los docentes de quimica de lainstitucion.

Obj etivos Especificos:

1.- Instruir a los docentes sobre las herramientas gamificada para fomentar la Quimica
Organica.

RESULTADOS ESPERADOS
Que los docentes de tercero de Bachillerato General Unificado, de la Unidad Educativa

“Sucre”, manejen adecuadamente las herramientas gamificada y pongan en marcha lo
aprendido en su gjercicio docente, para favorecer a fortalecimiento de la Quimica Organica
en los estudiantes.

CONTENIDO DEL PROGRAMA DE CAPACITACION

Contenidos Objetivos Numero de horas
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Sociaizacion del | Socializar conlosdocentes, € usoy € manejo | 1 hora

manejo de las | correcto de la herramienta gamificada
herramientas propuesta para e fortalecimiento de la

gamificadas. Quimica Organica.

CALENDARIO PREVISTO
Fechadelnicio: 4-12-2024 Fecha de | 4-12- 2024

culminacion:

RECURSOS

e Computadora
e Internet

e Herramientas gamificadas

Fuente: La autora

ETAPA 2. EJECUCION

Objetivo: Exponer e proceso ordenado y sistematico de las acciones a seguir para fomentar €l
aprendizaje de Quimica Orgéanica en los estudiantes de tercero de Bachillerato de la Unidad

Educativa “Sucre”.

Descripcion: Una vez organizada la organizacion de las actividades propuestas en |la estrategia
metodol dgica.

Accionesdela etapa 2:

e Accion 1. Organizacion de las actividades gamificadas en clases

e Accion 2. Evaluacion y retroalimentacion de la herramienta gamificada

Accion 1: Organizacion delas actividades gamificadas en clases
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Se plantea un esquema simétrico de las sesiones de trabajo con € tiempo de duracion de la

clase.

Tabla 7. Esquema simétrico de fases y actividades

Sesiones Temporizacion

Sesion 1 2 periodos de clases
Actividad 1. Alcanos mediante la herramienta de gamificacion de

domino.

Sesion 2 2 periodos de clases
Actividad 2: Alguenos mediante la herramienta de gamificacion de

|aberinto.

Sesion 3 2 periodos de clases
Actividad 3: Alquinos mediante la herramienta de gamificacion de
kahoot.

Sesion 4 2 periodos de clases

Actividad 4: cicloalcano mediante la herramienta de gamificacion de
WebQuest.

Sesion 5 2 periodos de clases

Actividad 5: cicloalquenos mediante la herramienta de gamificacién

de Escape Rooms.

Fuente: Laautora
Accion 2: Evaluacion y retroalimentacion de la herramienta gamificada

El proceso de evaluacién y retroalimentacion de la herramienta gamificada es parte fundamental
en e disefio. De este modo, se describe laforma de evaluacién para cada actividad, considerando
gue este proceso permitio ayudar alos estudiantes que presentaban mayor problemaa momento
de laactividad, por otro lado, se pudo lograr cumplir con €l objetivo de actividad.
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ETAPA 3. MONITOREO Y CONTROL

Objetivo: Desarrollar acciones que permitan monitorear € proceso estratégico desde € inicio,
durante y al final del desarrollo de la propuesta en los estudiantes de tercero de Bachillerato
General Unificado.

Descripcion: Las actividades propuestas para que tenga un adecuado proceso de
implementacion, es necesario llevar a cabo una vigilancia explicita, mediante € uso de diversas
acciones en los estudiantes de tercero de bachillerato general unificado de la Unidad Educativa
“Sucre”. Esto con € fin de controlar € avance del proyecto en su gecucion, comparando el
desempefio y midiendo los resultados reales con lo esperado. A continuacién, se presentan las

acciones:
Accionesdela etapa 3:

e Accion 1. Socidizar € plan de actividades parafomentar la Quimica Orgénicacon el manejo
de herramientas gamificada.
e Accion 2. Evauar la aplicaciéon de la propuesta con la participacion de todos los actores

educativos.
Accién 1: Socializar € plan de actividades

Esta accion fue desarrollada desde la inmersion inicial en la etapa de planificacion, para
diagnosticar los conocimientosy la experiencia que poseen los docentes de la Unidad Educativa
“Sucre” por ello, se recurrid a la socializacion del manegjo de la herramienta gamificada parala

implementacion de la propuesta.

¢Qué considera usted que es o méas importante que aprendi6 en este taller?, ¢Qué actividades del
taller fueron claves para lograr esta comprension?, ¢Qué actividades no fueron muy Utiles para
lograr este aprendizaje?, ¢Qué sugerencias nos daria para mejorar los proximos talleres?,
Revisando sus propias clases ¢Qué cambiaria en ellas apartir de lo trabajado en este taller?
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Accion 2: Evaluar la aplicacion dela propuesta

Esta accion se desarrollara durante todo el proceso de g ecucion de esta estrategia, donde se hara
énfasis en e acompafiamiento aulico a los docentes. Ademas, se establecerdn encuentros de
reflexion periddicos (por cada fase), que permitiran verificar el avance, los logros, aciertos y
desaciertos que tiene la estrategia metodologica; dando la oportunidad de tomar ciertos
correctivos para mejorar € proceso planteado. También, se prestara contingente en cualquier

requerimiento que el docente guia necesite.

Se propone una ficha de observacion de Lindsey et a. (2021),en donde se visudiza la
participacion para conocer € grado de satisfaccion, |os resultados que se obtendran, permitiran
definir el impacto del plan de actividades y realizar las conclusiones finales de lainvestigacion.
El Instrumento para evaluar satisfaccion de la propuesta fue acorde ala escala Likert donde 4 es

muy a menudo, 3 a menudo, 2 raravez, 1 nunca

Tabla 8. Ficha de observacion

item Observaciones Nunca | Rara A Muy a

No vez | menudo | menudo

1 | Responde € estudiante preguntas antes de la

clases.

2 | Responde al profesor sobre los acanos con la
actividad

3 | Responde las actividades de visualizacion de

los alquenos.

4 | Responde €l estudiante sobre la exploracion de

los aquinos.

5 | Responde las actividades acerca de preguntas

deciclo alcano.
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6 | Responde acerca de las actividades de ciclo

alqueno.

Fuente: La autora

VALORACION DE LA FACTIBILIDAD DE LA ESTRATEGIA

Laevaluacion de laviabilidad de la propuesta se lleva a cabo utilizando un método estandar de
usuario (Anexo 3), mediante €l cual se obtienen las opiniones de los sujetos que son los
beneficiarios directos de la propuesta y, por 1o demas, son responsables de la aplicacion de sus
derechos. No necesariamente un experto en un tema, una maestria o un doctorado de un nivel
académico significativo, ni un conocimiento profundo del tema, sus criterios de evaluacion no
siempre se consideran autorizados, pero son igual mente importantes porgue en ultimainstancia,
ya sea que son consumidores del producto propuesto debido alafinalidad que persiguen cuando

se emplean y los requisitos o exigencias de la materia de que se trate.

Para llevar adelante e funcionamiento de esta estrategia metodoldgica, fue necesario la
valoracion de lamisma. Debido aello, se realizd unafichatécnica con una escala valorativa que
permitié medir aspectos relevantes para su gjecucion (Anexo 3). Esta ficha se caracterizd por
presentar 4 dimensiones a ser estimadas, entre ellas. aspectos generales, planificacion, g ecucion
y control; cada una con sus items correspondientes. Asimismo, fue indispensable contar con la
predisposicidn de un grupo de expertos para su debida val oracion; razén por lacual, se selecciond
de manera conveniente a 15 expertos que facilitaron su apreciacion. De los cuaes, 4 de €los,
correspondieron a docentes de diversas instituciones educativas de la zona 4 de Santo Domingo
-Manabi, con més de 10 afios de experiencia en educacién media especialista en € éarea de

Quimica.

L os participantes tuvieron que responder segun su apreciacion y vision global de la propuesta a

través de una escala, misma que se detalla a continuaci on:
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Tabla 9. Escalade apreciacion y vision global de la propuesta.

1 2 3 4 5
Inadecuada Poco adecuada | Medianamente Adecuada Muy adecuada
adecuada

En la dimensi6n aspectos generales (Anexo 3A) se determinaron los siguientes items:

1) Esta de acuerdo con los fundamentos tedricos y metodol 6gicos de |a propuesta.
2) Claridad y precision de los objetivos propuestos.
3) Concepcion y estructura de la propuesta para cada una de |as etapas.

4) Acciones disefiadas de manera clara, precisay faciles de entender.

A continuacion, se presentan |os resultados obtenidos:

o En un 100% los profesionales coinciden que existe una muy adecuada

fundamentacién tedricay metodol 6gica.

o En un 73% losinvolucrados consideran que e objetivo general, plasmado, es muy
adecuado.

o En un 93% los especialistas consideran muy adecuada su estructuracion.

o En un 73%, los profesionales concuerdan que esta muy adecuado el disefio de

acciones, que poseen clarificacion, precision y son faciles de entender.
En ladimensién planificacion (Anexo 3B) se valoraron los siguientes indicadores:

1) Coherencialdgicay sistemética de las acciones planteadas en cada etapa.
2) Congruenciadelaplanificacion, parael cumplimiento delos objetivos especificos

planteados.

Aqui losresultados de ellas:

o En un 93% los profesional es concuerdan que existe una coherencia muy adecuada

de las acciones disefiadas para cada etapa.
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. En un 93% | os expertos encuentran muy adecuada congruenciaen la planificacion

realizada y |os objetivos especificos definidos.
En la dimension g ecucion (Anexo 3C) se estimaron las siguientes cuestiones:

1) Actividades acordes para fomentar la Quimica Organica.
2) Las actividades disefiadas contribuyen a la conciliacion entre la herramienta
gamificaday Quimica Organica.

L as derivaciones obtenidas fueron las siguientes:

. El 93% de profesionales concuerdan que las actividades a gecutar son muy

adecuadas para el fortalecimiento de la Quimica Organica.

o El 100% de expertos consideran que |as actividades el aboradas paratrabajar en la
propuesta son muy adecuadas para acercar al estudiante alas problematicas del contexto

y buscarle soluciones.

En ladimensién control (Anexo 3D) se expusieron |os siguientes items:

1 Recursos eval uativos suficientes para el monitoreo y control de la propuesta en su
totalidad.
2) Instrumentos, recursos y herramientas novedosas para ser utilizados en la

valoracion de los procesos aprendizaje de la Quimica Organica

L os resultados fueron:

. El 80% de expertos consideran que, las evaluaciones planteadas para €
seguimiento de todo el proceso son muy adecuadas.
o El 80% de involucrados, consideran que, la propuesta exterioriza un aporte

innovador parala orientacion, € seguimiento y control de la misma.

Todaestavaloracion permite a investigador, plasmar con seguridad esta propuesta metodol dgica

gue tiene como unico fin contribuir a aprendizaje de Quimica Orgéanica.

m - .
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La aplicacion del plan de actividades es de gran valia para toda la Unidad Educativa “Sucre”, en
donde los docentes se veran involucrados en procesos mas interactivos, seran guias y
facilitadores, mientras que los estudiantes desempefiardn el rol de protagonistas utilizando
diferentes herramientas gamificada.

Laorganizacion y planificacion de las actividades Quimica Organica seran factores claves para
laaplicacion y éxito de esta, informando y capacitando al docente en € proceso paralaadecuada
guia y orientacion que este debe brindar al estudiante. Es necesario enfatizar la demandante
preparacion y conocimientos que el docente requiere en e transcurso educativo, ya que la
ausencia de estrategias innovadoras produce un estancamiento y falta de interés por parte del
estudiantado y asi mismo, sin un acompafiamiento adecuado, seria imposible € éxito de la
implementacion dentro del proceso de aprendizaje. Es muy favorable € uso de herramientas
gamificada para obtener buenos resultados en e aprendizaje de Quimica en los estudiantes
evaluados, en comparacion cuando se uso la metodologia tradicional en e cual los estudiantes

estan desmotivados para desarrollar actividades.
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CONCLUSIONES

De acuerdo con los resultados obtenidos y la informacion recabada en esta investigacion,
respecto a aprendizaje de la Quimica Organica con herramienta de gamificacion, se enumeran

las siguientes conclusiones:

1. Considerando € diagnostico redizado, se evidencia que existen un escaso uso de
herramientas gamificadas por parte de los docentes para el desarrollo de actividades de
Quimica Organica, que permitan a educando adquirir conocimiento de una manera
novedosa. Es relevante mencionar que los estudiantes son conscientes de los beneficios
gue estos implican en la motivacion e interaccion dentro y fuera de clases con € uso de
tecnologia.

2. Las herramientas de gamificacion fortalecen el proceso de ensefianza—aprendizaje de la
Quimica Organica, porque contribuyen a motivar la interaccion y participacion en los
estudiantes, con laintencién de meorar la comprension de Quimica Orgéanica.

3. Sepuede evidenciar que en lainstitucion existe consideracion e interés por e desarrollo
de las herramientas gamificada propuesta para e aprendizaje de a Quimica Organica. A
pesar de €llos, los docentes considicideran que es necesario capacitarse y tener mas
conocimiento sobre e tema.

4. Laedtrategiay actividades disefiadas en esta investigacion son vélidas para €l contexto
educativo de lainstitucién, ya que por medio de la validacién de experto se demostré la
factibilidad de su aplicacion. Por €llo, los resultados que se obtengan en esta propuesta
podran ser favorables tanto para los docentes como |os estudiantes en el aprendizaje de

la Quimica Organica.
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RECOMENDACIONES

El uso adecuado de las tecnologias de lainformacion y comunicacion durante el proceso
aprendizaje permite construir y fortalecer nuevos conocimientos en los estudiantes,
generando una actitud positiva frente a desarrollo auténomo intelectua de cada
estudiante y fomentando una acertada comunicacion entre alumno-docente-autoridad
para la permanencia, continuidad y logro intelectual de los adolescentes. Por esta razon
siempre es recomendable integrar herramientas tecnol 6gicas en € proceso de ensefianza
y aprendizaje, sobre todo en lo que respecta ala comprension lectora de los estudiantes.
Es necesaria la formacion permanente de competencias digitales en los docentes por
medio de capacitaciones, de esta manera se podra incorporar con éxito las herramientas
de gamificacion en e proceso de ensefianza. Es elemental que los docentes apliquen
diferentes estrategias de innovacion con las herramientas de gamificacion, por ello, no se
debe esperar que se den las condiciones idéneas para comenzar a incursionarlas en €
desarrollo de | as actividades académicas.

Todas |as actividades de la propuesta disefiadas en esta investigacion estan basadas en el
juego como metodol ogia de trabajo, porque a través este se puede generar un sinnlmero
de aprendizajes en los estudiantes de forma divertida y significativa. Es asi que, se
recomienda aplicar esta propuestaen e contexto educativo paratener mejores resultados

en el aprendizaje de la Quimica Organica en |os estudiantes.
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