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RESUMEN

El problema abordado en este estudio radica en la necesidad de mejorar el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Quimica, especificamente mediante el uso de estrategias innovadoras como la
gamificacion. El objetivo principal fue analizar el impacto de la gamificacion en el contexto
educativo. El estudio se enmarca en una investigacion cuantitativa, de tipo descriptiva. La
poblacion esta constituida por 90 estudiantes matriculados y asistentes periodicos a la asignatura
de quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el periodo lectivo 2023-2024. Se utilizo
el muestreo por conveniencia, seleccionandose 74 estudiantes de muestra. Se emplean métodos de
investigacion tedricos y empiricos. En funcién de la metodologia seleccionada, se incluye la
encuesta a estudiantes, se define un instrumento especifico para recopilar los datos relevantes: el
cuestionario, asi como la validacion de expertos. Los resultados indicaron un impacto positivo en
la participacion y el compromiso de los estudiantes durante las clases de Quimica, asi como un
nivel adecuado de familiaridad y competencia tecnoldgica para aprovechar las herramientas de
gamificacion. La flexibilidad de esta estrategia permitié una adaptacion eficaz del contenido y las
actividades de ensefianza a las necesidades individuales de los estudiantes. La propuesta consistio
en disefar elementos ludicos y estrategias de gamificacion especificamente adaptados para la
ensenanza de Quimica en dicho Colegio. Las conclusiones resaltaron la efectividad de la
gamificacion como una herramienta para mejorar el aprendizaje y la motivacion de los estudiantes,
aunque también se identificaron desafios, como la necesidad de mantener elementos ludicos
relevantes y significativos.

Palabras claves: gamificacion, estrategia didactica, ensefianza aprendizaje, quimica, tabla

periddica.
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ABSTRACT

The problem addressed in this study lies in the need to improve the teaching-learning process of
Chemistry, specifically through the use of innovative strategies such as gamification. The main
objective was to analyze the impact of gamification in the educational context. The study is part of
a quantitative, descriptive research. The population is made up of 90 students enrolled and
periodically attending the chemistry subject at the Ricardo Cornejo Rosales School during the
2023-2024 school period. Convenience sampling was used, selecting 74 sample students.
Theoretical and empirical research methods are used. Depending on the selected methodology, the
student survey is included, a specific instrument is defined to collect the relevant data: the
questionnaire, as well as expert validation. The results indicated a positive impact on student
participation and engagement during Chemistry classes, as well as an adequate level of familiarity
and technological competence to take advantage of gamification tools. The flexibility of this
strategy allowed for effective adaptation of the content and teaching activities to the individual
needs of the students. The proposal consisted of designing recreational elements and gamification
strategies specifically adapted for the teaching of Chemistry at said School. The conclusions
highlighted the effectiveness of gamification as a tool to improve student learning and motivation,
although challenges were also identified, such as the need to maintain relevant and meaningful
game elements.

Keywords: gamification, teaching strategy, teaching-learning, chemistry, periodic table.
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INTRODUCCION

Presentacion y Contextualizacion

La creciente atencion hacia la gamificacion en el ambito educativo a nivel internacional ha
generado una rica base de investigaciones que subrayan su potencial como estrategia didactica para
transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Chango y Ushca (2023) reconocen la necesidad
de ir mas alla de la simple introduccion de elementos ludicos en el entorno educativo. En lugar de
centrarse Unicamente en la diversion, resaltaron la importancia de la significatividad, asegurando
que las experiencias de juego estén profundamente conectadas con los objetivos educativos
especificos. Este enfoque ha sido crucial para distinguir la gamificacion como una estrategia
pedagogica que no solo entretiene, sino que también contribuye al proceso de aprendizaje.

La aplicacion de la gamificacion en la ensefianza de la Quimica ha emergido como un enfoque
innovador para abordar los desafios asociados con la comprension de conceptos cientificos.
Investigaciones anteriores, como las llevadas a cabo por Revelo et al. (2018) han evidenciado que
la gamificacion puede influir positivamente en la percepcion de los estudiantes sobre la dificultad
de las materias cientificas. Este hallazgo sugiere un potencial beneficio considerable en la
aplicacion de la gamificacion en la ensefanza de asignaturas como Quimica, donde la percepcion
de complejidad a menudo se asocia con dificultades de aprendizaje.

La gamificacion en la educacion ha ganado reconocimiento en América Latina y ha sido objeto de
investigaciones que exploran su aplicacion como estrategia didactica. Aunque quizas no tan
ampliamente difundida como en otras regiones, ha demostrado ser una alternativa prometedora
para mejorar la participacion y el aprendizaje de los estudiantes en diferentes contextos educativos
latinoamericanos (Barrios, 2022). La gamificacion puede influir positivamente en la motivacion al
introducir elementos ludicos y competitivos en el proceso de aprendizaje, lo que puede aumentar
el interés y la participacion de los estudiantes en la materia de quimica.

En Ecuador autores como Morocho et al (2023) han examinado como la gamificacion puede
mejorar la comprension de conceptos quimicos y fomentar un enfoque mas interactivo y
participativo en el aprendizaje. Es importante sefalar que, a nivel regional, la gamificacion en la
educacion ha sido abordada considerando las particularidades culturales y socioecondmicas
propias de América Latina. Investigaciones han explorado como la gamificacion puede ser
adaptada para abordar las brechas educativas y promover la inclusion, teniendo en cuenta la

diversidad de contextos educativos presentes en la region.
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A pesar de los notables avances en la exploracion de la gamificacion en la ensefianza de quimica,
su implementacién se enfrenta a desafios adicionales relacionados con la desigualdad social,
disparidades en el acceso a la tecnologia y las marcadas diferencias entre las escuelas publicas y
privadas. Estos factores anaden capas de complejidad a la integracion efectiva de la gamificacion
en el &mbito educativo regional (Altamiro, 2022).

Justificacion del problema

En educacion, la gamificacion ha constituido el centro de atencidén para algunos autores, dado el
creciente reconocimiento de los beneficios de un enfoque curricular fundamentado en los principios
de la gamificacion, que fomenta el compromiso de los estudiantes y evita la desmotivacion en el
proceso de ensefianza-aprendizaje, se promueve la adquisicion de competencias, reduciendo asi el
abandono y la falta de compromiso (Ortiz, Jordan, & Agredal, 2018).

La investigacion de Caraballo (2023) ha desempefiado un papel destacado con la implementacion
de la gamificacion en el contexto educativo de Ecuador. Su enfoque se ha centrado de manera
especifica en la evaluacion de como los elementos ludicos, es decir, los aspectos de juego
incorporados en el proceso educativo pueden tener un impacto positivo en la motivaciéon de los
estudiantes y, como consecuencia, en la mejora de los resultados académicos.

Sin embargo, la implementacion de la gamificacion también presenta desafios en el contexto
ecuatoriano. Las debilidades potenciales incluyen la necesidad de una infraestructura tecnologica
adecuada y la disponibilidad de recursos, aspectos que podrian limitar la aplicacion generalizada
de esta estrategia en todos los entornos educativos. Ademas, existe la preocupacion de garantizar
que la gamificacion no solo sea atractiva, sino también efectiva en el cumplimiento de los objetivos
académicos (Revelo et al., 2017).

Segtin Sanchez (2019), los defensores de la gamificacion afirman que ésta conduce a ganancias de
aprendizaje. Ellos afirman que la gamificacion fortalece habilidades importantes en la educacion,
como la resolucion de problemas, la colaboracion y la comunicacion. Ademas, destacan que la
interaccion necesaria en un enfoque gamificado de la educacion motiva a los estudiantes a
participar activamente en el proceso de aprendizaje. La investigacion sobre la gamificacion esta
cobrando impulso, la literatura de revision resume adecuadamente la evidencia en apoyo de la
efectividad en términos de resultados cognitivos, emocionales/motivacionales y de

comportamiento (Sanchez, 2019).
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El interés en la gamificacion surge como respuesta a desafios educativos especificos que enfrenta
Ecuador, como las tasas de desercion estudiantil y la necesidad de fomentar un aprendizaje mas
interactivo. La gamificacion se presenta como una opcion prometedora para abordar estos retos al
promover la participacion activa de los estudiantes a través de elementos de juego, podria impactar
positivamente en la retencion y la comprension de los contenidos (Chango & Ushca, 2023).

La gamificacion en la educacion de Ecuador ha surgido como una estrategia innovadora con el
potencial de transformar el proceso de ensefianza-aprendizaje. Aunque el pais esta en las primeras
etapas de exploracion de esta metodologia, se observa un creciente interés entre educadores y
expertos en pedagogia.

La influencia positiva de los elementos ludicos se traduce en un analisis donde la gamificacion
puede afectar la motivacion de los estudiantes. Comprender como los juegos educativos pueden
generar entusiasmo, interés y participacion activa se ha convertido en un aspecto fundamental de
sus investigaciones. Ademads, el explorar estos elementos no solo motiva, sino que también
contribuyen al mejoramiento de los logros académicos, buscando evidenciar la correlacion entre la
aplicacion de la gamificacion y el rendimiento estudiantil.

El Colegio Ricardo Cornejo Rosales, distinguido por su compromiso con la excelencia académica,
alberga a una poblacion estudiantil de lero de Bachillerato Acelerado en la jornada nocturna,
revelando una dinamica tUnica que afiade complejidad a su entorno educativo. Entre las
caracteristicas distintivas de los estudiantes, se destacan factores econdomicos que pueden influir en
su acceso a recursos educativos adicionales, asi como desafios sociales que podrian afectar su
participacion y compromiso en el aprendizaje.

La implementacion de la gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de la asignatura
de Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales en 2023, desde una perspectiva social responde
a la necesidad de adaptarse a las nuevas formas de aprendizaje de las generaciones que por
diferentes motivos han dejado sus estudios y los retoman luego de algunos afios, teniendo otras
responsabilidades como: familia, trabajo, negocio, entre otros, lo que limita el tiempo que dedican
a sus estudios (Morocho, Cuenca, & Tapia, 2023).

Desde una perspectiva tedrica, la gamificacion se fundamenta en los principios del aprendizaje
constructivista. En el constructivismo, Jean Piaget propone que los individuos construyen
conocimiento a través de la interaccion con el entorno, mientras que Lev Vygotsky enfatiza el papel

de la interaccion social.



bl | 01 IVARIANA TRABAJO DE TITULACION
« IVARIAN,

DEL ECUADOR

Al trasladar los contenidos de la asignatura de Quimica a un entorno lidico, se propicia un proceso
de aprendizaje activo en el que los estudiantes exploran, experimentan y aplican los conocimientos
en situaciones reales (Diaz, 2023). Asimismo, se potencia el desarrollo de habilidades cognitivas
superiores como el analisis, la sintesis y la resolucion de problemas, favoreciendo una comprension
mas profunda y duradera de los conceptos quimicos. La gamificacion también aprovecha la teoria
del flujo, proporcionando a los estudiantes un ambiente inmersivo y desafiante que los motiva a
superar obstaculos y alcanzar metas cada vez mas ambiciosas (Osorio, 2016).

Considerando la perspectiva practica, la implementacion de la gamificacion en la ensenanza de
Quimica presenta ventajas concretas y practicas. Esta estrategia permite adaptar el contenido y las
actividades a las necesidades y preferencias individuales de los estudiantes, promoviendo un
aprendizaje personalizado y diferenciado (Chango & Ushca, 2023). Ademas, facilita la evaluacion
continua y formativa, al proporcionar herramientas para monitorear el progreso de cada estudiante
en tiempo real. La gamificacion también fomenta la participacion activa y el compromiso con el
proceso de aprendizaje, reduciendo la desmotivacion y el abandono escolar (Carballo & Guelmes,
2016). Asi, se espera que esta estrategia contribuya a mejorar los resultados académicos y la
experiencia educativa de los estudiantes en la asignatura de Quimica.

La perspectiva metodolégica se enfoca en la metodologia activa por medio del Aprendizaje
Basado en Proyectos (ABP), seglin Morocho et al (2023) esta es una metodologia pedagogica que
se centra en la resolucion de problemas a través de proyectos, involucrando a los estudiantes en
tareas practicas y significativas que imitan situaciones del mundo real.

Segun Reyes (2015) este enfoque participativo involucra a los estudiantes en la resolucion de
problemas y la aplicacion practica de los conceptos quimicos, fomentando la colaboracion, la
investigacion autodirigida y la toma de decisiones. E1 ABP se elige por su capacidad para promover
el aprendizaje significativo. Para Ulco y Estrada (2023), los instrumentos derivados de esta
metodologia incluirdn cuestionarios gamificados en linea para evaluar la comprension de los
conceptos quimicos y el rendimiento de los estudiantes en las misiones. Se utilizaran plataformas
educativas gamificadas que integren elementos de juego y permitan el seguimiento del progreso
individual y la interaccion de los estudiantes. Ademas, se desarrollaran rubricas gamificadas para
evaluar proyectos y actividades relacionadas con las misiones quimicas, reflejando los criterios de
desempefio y permitiendo una evaluacidn objetiva.

Planteamiento del problema
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La problematica de la falta de acceso a una educacion completa se ve agravada por factores
socioecondmicos, culturales y estructurales que afectan desigualmente a distintos sectores de la
poblacion. Los factores socioecondmicos, que engloban ingresos familiares y acceso a recursos
educativos, se asocian con un menor nivel de disponibilidad de recursos educativos en entornos de
bajos ingresos, limitando asi las oportunidades de acceso a una educacion completa.

En paralelo, los factores culturales, como normas y actitudes hacia la educacion en una comunidad,
influyen en la valoracion y percepcion de la importancia de la educacion. Estas influencias
culturales pueden convertirse en obstaculos, afectando negativamente la disposicion y el interés
hacia la educacion completa (Toledo et al., 2021).

Un aspecto critico de la problematica es la limitada aplicacion practica de los conocimientos
quimicos. Los estudiantes a menudo tienen dificultades para visualizar la relevancia de los
conceptos abstractos en su vida cotidiana o en futuras carreras. Esta desconexion entre la teoria y
la aplicacion practica contribuye a la percepcion de la Quimica como una disciplina alejada de la
realidad, disminuyendo asi el interés y la motivacion de los estudiantes (Caraballo, 2023).
Ademas, se identifica una brecha en la inclusion de la tecnologia en la ensefianza de la Quimica. A
medida que la sociedad avanza hacia un entorno cada vez mas tecnologico, la falta de integracion
de herramientas digitales y recursos educativos gamificados puede limitar la efectividad de la
ensenanza. La falta de adaptaciéon a las tendencias tecnologicas también puede afectar la
preparacion de los estudiantes para las demandas futuras en campos cientificos y tecnologicos
(Toledo et al., 2021).

La gamificacion se presenta como un catalizador esencial para estimular la motivacion intrinseca
de los estudiantes hacia la Quimica, especialmente en un contexto educativo donde los docentes
enfrentan desafios en la incorporacion de nuevas metodologias y el uso de tecnologia. La
introduccion de elementos ludicos y desafios interactivos no solo brinda una experiencia de
aprendizaje mas atractiva y dindmica, sino que también representa un cambio significativo en la
forma en que se aborda la ensefianza de la Quimica. Dada la dificultad que algunos docentes pueden
tener en la utilizacion de herramientas tecnologicas, la gamificacion ofrece una alternativa
accesible y atractiva para revitalizar el proceso educativo (Barrios, 2022).

La gamificacion, al aprovechar la competitividad y colaboracion naturales de los estudiantes,
fortalece los vinculos entre ellos y fomenta un aprendizaje cooperativo que mejora la comprension

de conceptos quimicos mediante la interaccion entre pares. Ademas de ser entretenida, esta
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metodologia se muestra como una herramienta eficaz para abordar la variabilidad en los niveles de
conocimiento previo en Quimica. La adaptabilidad de las estrategias gamificadas permite disefar
actividades desafiantes ajustadas a diferentes niveles de habilidad, ofreciendo asi un enfoque
personalizado que atiende las necesidades individuales y facilita un aprendizaje inclusivo.

La gamificacion en la ensefianza de Quimica resulta especialmente beneficiosa para estudiantes
que han estado fuera del sistema educativo tradicional, al proporcionar una experiencia interactiva
y estimulante que puede motivar su reintegracion. Ademés de mejorar la motivacion y
participacion, esta estrategia aborda limitaciones tecnoldgicas y dificultades en la adopcion de
nuevas metodologias por parte de los docentes, transformando asi la experiencia de aprendizaje en
Quimica (Barrios, 2022).

Partiendo de estas razones, el problema de investigacion se resume de la siguiente manera: ;Cual
es el impacto de la gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje
de la asignatura de Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 20237
Precision del tema

Gamificacion como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de
Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 2023.

Objeto de la investigacion

Respondiendo a la linea de investigacion institucional: Innovacion y tecnologias aplicadas, la linea
de investigacion a la que corresponde este estudio es: Actividades y recursos para la gamificacion
y robotica educativa. El objeto de la investigacion es la gamificacion como estrategia didactica
para la ensefianza aprendizaje en la asignatura de quimica. La investigacion se centra en examinar
y evaluar el impacto de la gamificacion como estrategia didactica especificamente aplicada a la
ensefianza y aprendizaje de la asignatura de Quimica en el mencionado colegio durante el afio 2023.
Objetivo general

El objetivo general de esta investigacion es: Analizar el impacto de la gamificacion como estrategia
didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Quimica en el Colegio Ricardo
Cornejo Rosales durante el afio 2023.

Planteamientos hipotéticos

La presente investigacion esta direccionada por las siguientes preguntas cientificas:

e ;Cuales el grado de familiaridad de los estudiantes con herramientas tecnologicas y plataformas

de gamificacion?
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(Como impacta la gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza y aprendizaje de la
asignatura de Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 20237

(Como influye la gamificacion en la participacidon activa y el compromiso de los estudiantes
durante las clases de Quimica en comparacion con métodos de ensefianza tradicionales?
(Como se percibe la gamificacion por los estudiantes como una herramienta efectiva para el
aprendizaje de la Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales en 20237

(Cuales son los elementos ludicos y estrategias de gamificacion para la ensefianza de Quimica?
(Qué valoracion puede tener la propuesta a partir del criterio de expertos en el campo de la

educacion?

Declaracion de las variables

En este contexto, se consideran las siguientes variables fundamentales:

La variable independiente es la "Gamificacion como Estrategia Didactica". Esta variable se
refiere a la introduccidon y manipulacion de elementos ludicos y caracteristicas propias de los
juegos en el proceso educativo en la ensefianza de la Quimica. La gamificacion busca crear un
ambiente interactivo y motivador, utilizando dindmicas de juego para mejorar la participacion
y el interés de los estudiantes en la materia. (Caraballo, 2023)

La variable dependiente en este estudio es la "Ensefianza y Aprendizaje de Quimica". Esta
variable se centra en los resultados o cambios observados debido a la implementacion de la
gamificacion, la variable independiente. Se examinara como la gamificacion afecta la eficacia
del proceso de ensefianza y la adquisicion de conocimientos y habilidades en Quimica. Se
utilizaran indicadores como motivacion, participacion activa y rendimiento académico para

evaluar la influencia de la gamificacion en estos resultados (Caneda & Rovira, 2023).

Objetivos especificos de la investigacion

Los objetivos especificos son:

Evaluar el nivel de familiaridad y competencia tecnologica de los estudiantes en relacion con el
uso de herramientas tecnoldgicas y plataformas de gamificacion.

Estudiar el impacto de la gamificaciéon como estrategia didactica en la participacion activa y el
nivel de compromiso de los estudiantes durante las clases de Quimica.

Valorar en qué grado la gamificacion permite la adaptacion eficaz del contenido y las
actividades de ensefianza para satisfacer las necesidades y preferencias individuales de los

estudiantes dentro del contexto especifico del Colegio Ricardo Cornejo Rosales en 2023.
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e Explorar la percepcion de los estudiantes sobre la efectividad de la gamificacion como
herramienta para el aprendizaje de la Quimica, identificando sus ventajas y desafios percibidos.

e Disenar elementos ludicos y estrategias de gamificacion para la ensefianza de Quimica en el
Colegio Ricardo Cornejo Rosales para el afio 2023.

e Valorar los contenidos de la propuesta a partir del criterio de expertos que la validen a partir de
su experiencia en el campo de la educacion.

Métodos a emplear

Para llevar a cabo este estudio, se aplicaran diversos métodos de investigacion. En primer lugar, se

emplearan métodos teoricos para realizar un analisis exhaustivo de la literatura cientifica existente

sobre la gamificacion y su aplicacion en el ambito educativo, especificamente en la ensefianza de

Quimica. Posteriormente, se recurrird a métodos empiricos, que incluirdn encuesta y el método

estadistico matematico que incluye el andlisis porcentual, con el fin de obtener datos concretos

sobre la percepcion y el rendimiento de los participantes (Vizcaino, Cedefio, & Maldonado, 2023),

asi como la validacion de expertos.

Declaracion de la poblacion y muestra

La poblacion objetivo de este estudio estd constituida por 90 estudiantes matriculados y asistentes

periodicos a la asignatura de quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el periodo

lectivo 2023-2024. Se selecciond una muestra representativa de 74 estudiantes, considerando sus

bajos rendimientos académicos en el primer afio de bachillerato, paralelos A, By C.

Declaracion del tipo de investigacion

Es importante destacar que este estudio se enmarca en una investigacion de tipo cuantitativa,

porque se busca analizar y medir de manera objetiva el impacto de la implementacién de la

gamificacion en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Quimica. (Vizcaino,

Cedefio, & Maldonado, 2023)

La investigacion es de campo, estudio de campo o trabajo de campo; ya que permite obtener datos

de la realidad y estudiarlos tal y como se presentan, sin manipular las variables.

Principales aportes

Esta investigacion aporta al campo educativo al proporcionar evidencia sobre la efectividad de la

gamificaciébn como estrategia didactica. Ademas, ofrece pautas especificas para adaptar esta

metodologia al contexto del Colegio Ricardo Cornejo Rosales, abordando un enfoque innovador y
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motivador que mejora el aprendizaje de la Quimica y equipa a los estudiantes para los desafios de
una sociedad tecnoldgica.

Importancia, necesidad social, novedad y actualidad cientifica

En el contexto de una sociedad cada vez mas digital y tecnologica, la necesidad de adaptarse a las
expectativas de los estudiantes y de utilizar métodos pedagodgicos innovadores se vuelve
imperativa. La gamificacion emerge como una herramienta valiosa para responder a estas
demandas, creando un entorno educativo interactivo y atractivo (Caneda & Rovira, 2023).

La importancia de este enfoque radica en su capacidad para mejorar la efectividad del proceso de
aprendizaje y su alineacion con los avances en pedagogia, satisfaciendo asi una necesidad social
de mejorar la educacion. Ademads, su exploracién en la aplicacion de la gamificacion en la
ensefianza de la quimica representa una novedad en el campo educativo, lo que contribuye a su
actualidad cientifica y relevancia en la mejora continua de las practicas docentes.

Descripcion breve del contenido de los capitulos que integran el informe del trabajo de
titulacion

La estructura de este trabajo de titulacion consta de introduccion donde se plantea el contexto, los
objetivos y las preguntas de investigacion. Esto, acompainado de tres capitulos. El primer capitulo,
corresponde al marco teérico, donde se revisaran los fundamentos teéricos de la gamificacion y su
aplicacion en la ensefianza de Quimica. El segundo capitulo se dedica a la metodologia de la
investigacion, detallando los métodos y técnicas que se emplean. El tercer capitulo se centra en el
analisis de los resultados obtenidos y se plantea una propuesta en funcioén a la problematica y
hallazgos encontrados. Finalmente se presenta las conclusiones y recomendaciones derivadas del

estudio. Por tltimo, se incluiran las fuentes bibliograficas y anexos.
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CAPITULO 1: MARCO TEORICO

1.1. Antecedentes de la investigacion
A nivel internacional el estudio de Navarro, Pérez, & Marzo (2021), enfatiza la importancia de
desarrollar nuevas estrategias metodologicas para abordar la falta de motivacion e implicacion de
los estudiantes, adaptandose a los intereses y necesidades del estudiante actual. Se destaca la
gamificacién como una de estas estrategias, que consiste en integrar elementos propios del juego
en entornos educativos. El estudio, basado en una revision sistematica, busca comprender la
prevalencia y el impacto de la gamificacion en la educacion espafola, examinando en qué etapas y
asignaturas se implementa, qué variables se abordan y qué resultados se obtienen. A pesar del
crecimiento de la gamificacion, se destaca la necesidad de mayor rigor metodologico y
descripciones detalladas de las propuestas para evaluar su efectividad en Espaiia.
Ortiz, Jordan, & Agredal (2018), realizan una revision tedrica para explorar los beneficios de la
gamificacion y su aplicacion en el ambito educativo, utilizando una metodologia cualitativa basada
en el andlisis de contenido. Los resultados revelan que la gamificacion en la educacion conlleva
importantes beneficios para los alumnos, aunque algunos estudios sefialan dificultades. Tras este
analisis, el articulo concluye a favor de los beneficios de la gamificacion en la educacion, tales
como la motivacién, la inmersion para anticipar y planificar situaciones, el compromiso y la
socializacion mediante la interactividad y la interaccion, y la diversidad de elementos involucrados,
lo que hace que la actividad educativa sea mas atractiva y estimulante para los estudiantes.
El estudio de los autores Acosta et al (2019), de la Universidad Industrial de Santander, Colombia,
entienden la gamificacion como la integracion de elementos de juego en entornos no ludicos, con
el fin de mejorar la concentracion y el compromiso, lo que lleva a una mayor motivacion para
realizar tareas que podrian considerarse poco atractivas inicialmente. Los resultados de este analisis
se examinaron con el software Vantage Point, considerando el tipo de documentos, la
productividad, el andlisis léxico y las éareas de investigacion. Los hallazgos sugieren que la
gamificacion esta ganando relevancia, respaldada por diversas investigaciones cientificas. En
conclusion, se destaca que este enfoque puede aplicarse en una variedad de contextos educativos y
ofrece multiples beneficios, como un mayor nivel de motivacién y compromiso.
Gonzales et al. (2023), realizaron la investigacion titulada “Gamificacion Educativa: Explorando

Posibilidades, Desafios y Estrategias Efectivas de Implementacion" tiene como objetivo brindar

UBE
@ La Universidad para todos

10



bl | BouIvARIANA TRABAJO DE TITULACION
< IVARIAN,

DEL ECUADOR

una vision completa sobre la aplicacion de la gamificacion en el entorno educativo, abordando
tanto las posibilidades como los desafios inherentes a su implementacion. En los resultados del
estudio se subraya la relevancia de la retroalimentacion y la evaluacion en el contexto de la
gamificacion educativa, proporcionando a los profesionales de la educacion sugerencias practicas
sobre codmo mejorar estas areas para maximizar el impacto de las estrategias gamificadas en el
aprendizaje y el rendimiento de los estudiantes. Proporciona orientaciones concretas para
disefiadores instruccionales y educadores interesados en incorporar estrategias gamificadas de
manera efectiva en sus practicas educativas.

Por su parte la investigacion de Velasco et al. (2020) titulada, “Transformando la Educacion
Quimica en América Latina: Estrategias Adaptativas y Efectivas para Superar Desafios
Regionales" se centra en examinar enfoques transformadores para la educacion quimica en
regiones en desarrollo, especificamente en paises de América Latina. El objetivo principal es
identificar estrategias efectivas que puedan abordar las particularidades y desafios educativos
presentes en la region. Los hallazgos revelan una mejora significativa en el interés y la comprension
de los estudiantes al aplicar estos enfoques transformadores. La investigacion concluye destacando
la relevancia fundamental de estos enfoques para abordar los desafios educativos especificos en
América Latina.

La investigacion de Toledo et al. (2021) titulada “Impacto Cuantitativo de la Gamificacion en el
Rendimiento Académico y la Motivacion de Estudiantes en la Ensefianza de Quimica” el estudio
cuantitativo tiene como objetivo principal evaluar de manera sistematica el impacto de la
gamificacion en el rendimiento académico y la motivacion de estudiantes en la asignatura de
Quimica. Los resultados obtenidos a través de este estudio cuantitativo brindan una valiosa
evaluacion del impacto de la gamificacion en la ensefianza de Quimica. La evidencia recopilada
indica que la implementacion de estrategias gamificadas puede influir positivamente en el
rendimiento académico y la motivacion de los estudiantes en esta asignatura. Estos hallazgos
sugieren que la gamificacion puede ser una herramienta efectiva para mejorar la experiencia de
aprendizaje en el aula de Quimica, destacando su potencial para aumentar el compromiso y la
participacion de los estudiantes.

La investigacion del uruguayo Franco (2022) tuvo como objetivos el disefio de objetos de
aprendizaje basados en actividades focales introductorias (AFI) centradas en los estudiantes, asi
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como el analisis de su impacto en las motivaciones intrinsecas y extrinsecas de alumnos de primer
aflo de bachillerato en la comprension de conceptos relacionados con la Quimica de los compuestos
del carbono. Los resultados destacan la sistematizacion del disefio de estos objetos de aprendizaje
centrados en el estudiante, que incluyen AFI y diversos recursos para su aplicacion en el
aprendizaje de temas especificos. Como conclusion, se observa un aumento en la frecuencia de las
intervenciones orales, un mejor uso del lenguaje técnico y una mayor tendencia a explicar
situaciones cotidianas basadas en los conceptos abordados.

Barrera (2023) realiz6é una investigacion titulada “Gamificacion como técnica didactica en el
aprendizaje de las Ciencias Naturales”, este estudio cuantitativo se enfoco en identificar desafios
comunes en la ensefanza de la quimica en varios paises de América Latina, con el proposito de
ofrecer una vision integral de los obstaculos compartidos y proponer soluciones efectivas. Los
resultados obtenidos resaltaron obstaculos consistentes, como la falta de laboratorios bien
equipados y la necesidad de actualizacion de los materiales didéacticos. Este analisis cuantitativo
como conclusion subraya la importancia de abordar de manera conjunta y regional los desafios en
la ensefianza de la quimica en América Latina.

En Ecuador, la investigacion de Sanchez (2019), muestra que, la gamificacion en la educacion
superior en Ecuador, al igual que en otras areas, aun est4 en una etapa inicial, ya que sigue siendo
un tema polémico. Sin embargo, se esta uniendo a otras propuestas similares con el objetivo de
abordar algunos problemas de aprendizaje y fomentar el compromiso y la motivacién en el entorno
educativo. En conclusion, el autor sugiere que los desafios asociados con la gamificacion deben
ser revisados, ya sea tecnologicos, financieros, procedimentales, educativos o estructurales, y que
se necesitan mas estudios e investigaciones para evaluar si la iniciativa es efectiva y si se
establecera como una practica permanente.

Por su parte, Salinas & Sanchez (2022), de Otavalo, provincia de Imbabura, en su Trabajo de
Integracion Curricular (TIC), explora la gamificacion como una estrategia didactica para ensefar
el uso de los signos de puntuacion, con el objetivo de desarrollar un cuadernillo de actividades
gamificadas para mejorar las habilidades de escritura. Se observa una baja aplicabilidad de las
Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TICs) en la investigacion desde la practica
educativa. La metodologia, basada en un enfoque sociocritico mixto, utiliza diversas técnicas e
instrumentos de recoleccion de datos. La implementacion y evaluacion del cuadernillo de
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actividades gamificadas demuestran la eficacia de la propuesta, con mas del 90% de los estudiantes
logrando destrezas con criterio de desempefio y mas del 71% mejorando su rendimiento académico.
En Manabi, Portoviejo, los autores Delgado, Chancay, & Zambrano (2022), analizan el impacto de
la gamificacién como una herramienta innovadora en el proceso de ensefanza-aprendizaje en la
Unidad Educativa Blanca Cuadros Zambrano. La metodologia empleada es de tipo inductiva-
deductiva, analitica, descriptiva y documental, bajo un enfoque mixto (cuali-cuantitativo). Se llevod
a cabo una encuesta cientifica a los 30 docentes de la Unidad Educativa, considerada como un
estudio poblacional. Los resultados destacan la relevancia de la gamificacion en el ambito
educativo, ya que mejora la participacion, atencion, rendimiento y productividad de los estudiantes,
al tiempo que fomenta una mayor responsabilidad en su aprendizaje.

Los ecuatorianos Castillo et al. (2022), en su estudio analizan el potencial de la gamificaciéon como
herramienta metodologica en la ensefianza. Se llevo a cabo una investigacion descriptiva utilizando
un enfoque cuali-cuantitativo. Se realizé un estudio bibliografico para revisar la literatura, mientras
que se utilizaron encuestas con preguntas cerradas y politomicas para recopilar datos de 120
estudiantes y 10 docentes del 8vo afio de EGB. El andlisis revel6 que la mayoria de los estudiantes
consideran importante implementar nuevos métodos tecnoldgicos de ensefianza, como juegos
educativos, mientras que los maestros estan interesados en adoptar la gamificaciéon como
herramienta metodologica. Se concluye que la gamificacion puede ser eficaz para motivar a los
alumnos en clase y se recomienda que esté alineada con los objetivos del plan de estudios.

1.2. Metodologia didactica de la Gamificacion
1.2.1. Teorias de la gamificacion

La gamificacion en educacion es una estrategia innovadora que incorpora elementos de juegos en
la ensefanza para crear un entorno interactivo y participativo. Su objetivo es mejorar la experiencia
educativa, motivar a los estudiantes y facilitar la adquisicion de conocimientos. Se fundamenta en
la idea de que el aprendizaje es mas efectivo cuando se integra en un contexto ludico y estimulante.
(Vélez, 2020). Este autor, sugiere que la integracién de elementos de juego en la educacion puede
aumentar la motivacion, la participacion y la retencion de conocimientos. Esta teoria se fundamenta
en la idea de que los individuos buscan naturalmente experiencias gratificantes y desafiantes, y el

juego ofrece un entorno ideal para satisfacer esas necesidades (Guevara, 2018).
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La gamificacion transforma el ambiente educativo al convertir el aprendizaje en una experiencia
atractiva y dinamica. Al incluir desafios, competencias, recompensas y narrativas, motiva a los
estudiantes a participar activamente y a superar obstaculos, lo que impulsa su compromiso y
persistencia en la adquisicion de conocimientos (Gonzales et al, 2023).

La efectividad de la gamificacion como estrategia metodoldgica radica en la cuidadosa integracion
de diversos componentes (Mufioz, 2003). A continuacion, se destacan los elementos clave que
caracterizan esta metodologia:

e La definicion de desafios especificos y metas alcanzables es esencial en la gamificacion.
Estos elementos proporcionan a los estudiantes un sentido de proposito y logro a medida
que avanzan en su aprendizaje.

e La gamificacion utiliza recompensas, como puntos, insignias o niveles, para reconocer los
logros de los estudiantes. Esto refuerza positivamente el comportamiento deseado y
proporciona una retroalimentacion inmediata sobre su progreso.

e Laintroduccion de elementos competitivos, como clasificaciones y tablas de lideres, motiva
a los estudiantes a superarse a si mismos y a sus compaieros. Ademas, fomenta la
colaboracion y el trabajo en equipo en la bisqueda de objetivos comunes.

e La gamificacion permite a los estudiantes tomar decisiones y elegir su camino de
aprendizaje. Esto les otorga un sentido de autonomia y les permite abordar el contenido de
manera que se adapte a sus preferencias y estilos de aprendizaje.

A partir del andlisis de estos elementos clave se puede afirmar que la gamificacion es altamente
adaptable en diversos contextos educativos. Por ejemplo, de acuerdo con Revelo et al. (2018), en
primaria, se utiliza para hacer actividades como la lectura y la aritmética mas atractivas. En
secundaria, se aplica para hacer asignaturas como Quimica mdas accesibles y comprensibles,
convirtiendo conceptos abstractos en experiencias interactivas.

En la educacidon contemporanea, la integracion de la gamificacion como estrategia pedagogica se
destaca como un enfoque innovador y efectivo para cambiar la experiencia de aprendizaje. Al
incorporar elementos ludicos y motivadores, este paradigma educativo ha demostrado mejorar la
motivacion, el compromiso y el rendimiento de los estudiantes. Sin embargo, para maximizar su

potencial, es esencial abordar varios aspectos claves (Torres & Romero, 2018).
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Como se puede apreciar, la gamificacion en educacion ha sido estudiada y valorada por diversos
autores, quienes coinciden en que esta estrategia innovadora puede revolucionar la experiencia de
aprendizaje de los estudiantes, aunque, como punto de critica es importante sefialar que la mayoria
de los autores no describen la mecanica de juegos y las maneras en que puede disefiarse una
estrategia de gamificacion. No obstante, estos autores posicionan a la gamificacion como una
estrategia pedagogica innovadora y efectiva que, al integrar elementos lidicos y motivadores,
puede transformar positivamente la experiencia de aprendizaje en diversos niveles educativos,
desde primaria hasta educacion superior, promoviendo un enfoque mas interactivo, participativo y
adaptativo para los estudiantes del siglo XXI.

1.2.2. El constructivismo como modelo pedagdgico
La investigacion sobre el aprendizaje ha generado diversos modelos pedagdgicos que ofrecen
distintas perspectivas sobre como ensenar y aprender. Estos modelos establecen el marco tedrico
para organizar objetivos educativos, contenidos, relaciones entre estudiantes y profesores, y la
evaluacion (Rodriguez et al, 2019). Esta investigacion se enfoca en el constructivismo, un modelo
que enfatiza el aprendizaje activo y la construccion de conocimiento por parte del estudiante.
El constructivismo, desarrollado por Piaget y Vygotsky, se fundamenta en la teoria del
conocimiento constructivista, la cual propone que los alumnos necesitan recibir herramientas
(construir andamios) que les permitan desarrollar sus propios métodos para resolver problemas, lo
que implica que sus ideas evolucionen y continten aprendiendo. Piaget enfatiza la construccion
del conocimiento a través de la interaccidon con el entorno, mientras que Vygotski se centra en
como el entorno social facilita una reconstruccion interna (Benitez, 2023).
Al respecto Benitez (2023), apunta que este enfoque, lo que plantea en realidad es que existe una
interaccion entre el docente y los estudiantes, un intercambio dialéctico entre los conocimientos
del docente y los del estudiante, de tal forma que se pueda llegar a una sintesis productiva para
ambos y, en consecuencia, que los contenidos son revisados para lograr un aprendizaje
significativo.
El constructivismo se evidencia en la gamificacion al poner énfasis en el aprendizaje activo y
participativo, donde los estudiantes construyen su conocimiento a través de la interaccion con el
entorno y la resolucion de problemas. En los enfoques gamificados, los estudiantes son motivados
a explorar, experimentar y descubrir por si mismos, lo que fomenta un aprendizaje mas
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significativo. Los elementos tipicos de los juegos, como los niveles, los puntos, las recompensas,
las pistas y los desafios, se utilizan para involucrar a los estudiantes, ofreciéndoles
retroalimentacién inmediata y oportunidades de aprendizaje adaptativas. En lugar de recibir
conocimiento de forma pasiva, los estudiantes participan activamente en la construcciéon de su
comprension a través de la interaccion con el entorno gamificado, lo que refleja los principios
constructivistas del aprendizaje (Parra, 2022).

La gamificacion en la ensenanza de Quimica implica que los alumnos construyan el aprendizaje de
forma activa y participativa al integrar elementos ludicos y caracteristicas de juegos en el proceso
educativo. Esto genera un ambiente interactivo y motivador donde los estudiantes se comprometen
en actividades que simulan juegos, como resolver problemas o alcanzar objetivos, facilitando asi
una comprension practica y significativa del contenido (Solano & Encalada, 2022).

En el proceso de gamificacion, los estudiantes exploran conceptos quimicos mediante
experimentos virtuales, acertijos y competiciones. Estas actividades no solo ensefian Quimica, sino
que también desarrollan habilidades cognitivas, sociales y emocionales como el pensamiento
critico, la colaboracion y la perseverancia (Barraqué et al, 2021).

La gamificacion ofrece retroalimentacion inmediata y recompensas como puntos o niveles,
incentivando a los estudiantes a participar y mejorar. Asi, segun Barraqué et al. (2021), se
convierten en protagonistas activos de su aprendizaje, desarrollando su comprension de la Quimica
mediante experimentacion, exploracion y resolucion de problemas en un entorno ludico y
estimulante.

Los autores mencionados en este apartado ofrecen perspectivas valiosas sobre la gamificacion y el
constructivismo en la educacion, destacando tanto sus convergencias como sus enfoques
complementarios. Los estudios de estos autores revelan que tanto el constructivismo como la
gamificacion comparten la meta comin de promover un aprendizaje participativo y significativo.
Mientras el constructivismo enfatiza la construccién activa del conocimiento a través de la
interaccion social y con el entorno, la gamificacion utiliza elementos de juego para incentivar la
exploracion y el compromiso personal en la adquisicion de conocimientos. Ambos enfoques
enriquecen la educacion al preparar a los estudiantes con habilidades fundamentales para enfrentar

los desafios del mundo actual y futuro. No obstante, un aspecto a criticar a los autores es el hecho
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de que se refieren de manera muy sucinta al trabajo colaborativo como un elemento esencial de
engranaje entre el constructivismo y la gamificacion.
En este estudio, se busca que los alumnos sean capaces de construir el aprendizaje de Quimica
mediante la implementacion de la gamificacién, la variable independiente. La variable
dependiente, "Ensefianza y Aprendizaje de Quimica", se centra en los resultados o cambios
observados debido a esta implementacion. Se examina como la gamificacion afecta la eficacia del
proceso de ensenanza y la adquisicion de conocimientos y habilidades en Quimica. Se utilizaran
dimensiones como la comprension de conceptos fundamentales, el pensamiento critico y
resolucion de problemas y el trabajo en equipo y colaboracion para evaluar la influencia de la
gamificacion en estos resultados, observando como los estudiantes se comprometen mas
activamente y mejoran su desempefio en la materia gracias a este enfoque.

1.2.3. Conceptualizacion de la gamificacion
La gamificacion proviene del inglés game, que tiene como significado juego. La gamificacion es
una estrategia de negocio que aplica técnicas de disefio de juegos a contextos no ludicos para
conducir el comportamiento de los usuarios, involucrandolos y motivandolos a lograr sus objetivos
(Chila, 2015).
Por su parte, para Guevara (2018), el disefio de actividades gamificadas representa una metodologia
pedagdgica innovadora que fusiona elementos ludicos con objetivos educativos. Esta dimension se
enfoca en la planificacion y creacion de experiencias de aprendizaje envolventes y motivadoras
que captan la atencion y el interés de los estudiantes. Al incorporar dindmicas propias de los juegos,
como desafios, recompensas y competencias, se busca transformar la forma en que se aborda la
ensefianza y el proceso de adquisicion de conocimientos.
Para disenar actividades gamificadas efectivas en la ensefianza de quimica, es crucial considerar
varios aspectos. En primer lugar, se deben establecer objetivos de aprendizaje claros que permitan
alinear adecuadamente la gamificacion con los conceptos y habilidades que se desean ensefiar.
Posteriormente, se debe seleccionar mecanicas de juego relevantes y motivadoras, como
competencias, niveles, desafios y recompensas, que sean apropiadas para el contexto educativo y
los estudiantes (Caraballo, 2023).
La integracion de la tecnologia también puede ser beneficiosa, utilizando plataformas digitales,
aplicaciones moviles o software educativo especificamente disefiado para crear experiencias
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gamificadas. Por ultimo, las actividades gamificadas deben incluir una evaluacion formativa,
integrada en el proceso de aprendizaje y centrada en la mejora continua de los estudiantes. En
conjunto, al considerar estos aspectos y disenar cuidadosamente las actividades gamificadas, los
educadores pueden crear experiencias de aprendizaje estimulantes y efectivas en la ensefianza de
quimica (Mufioz, 2003).

La personalizacion y diferenciacion son también aspectos clave en el disefio de actividades
gamificadas. Se busca adaptar el contenido y los desafios a las necesidades individuales de los
estudiantes, permitiendo un aprendizaje mas autonomo y efectivo. Esto implica proporcionar
opciones y rutas flexibles para que cada estudiante pueda abordar los objetivos de aprendizaje de
acuerdo a su ritmo y estilo de aprendizaje (Guevara, 2018).

Asimismo, Caraballo (2023) resalta que la retroalimentacion continua juega un papel esencial en
el disefio de actividades gamificadas. Proporcionar feedback oportuno y constructivo permite a los
estudiantes comprender su progreso y desempefio, fomentando un ciclo de mejora constante.
Ademas, la retroalimentacién puede estar vinculada a recompensas o reconocimientos, lo que
refuerza positivamente el esfuerzo y logros de los estudiantes.

El disefio de actividades gamificadas no solo se centra en la creacion de desafios y recompensas,
sino también en la integracion de elementos pedagdgicos so6lidos. Se busca que cada actividad
contribuya de manera significativa al logro de los objetivos de aprendizaje y al desarrollo de
habilidades especificas. Asi, se fomenta una experiencia educativa completa y enriquecedora (Ulco
& Estrada, 2023).

Estos autores analizan y aplican la gamificacion en la educacion desde diversas perspectivas,
destacando su potencial para motivar y guiar el aprendizaje de los estudiantes mediante el uso
estratégico de elementos de juego. Autores como Guevara (2018), Ulco y Estrada (2023) y
Caraballo (2023) subrayan la importancia de alinear cuidadosamente los objetivos educativos con
las mecanicas de juego, como desafios y recompensas, para crear experiencias de aprendizaje
atractivas y efectivas. Por su parte, al comparar criticamente los criterios de los autores citados en
el epigrafe, se aprecia que Muioz (2003) y Chila (2015) enfatizan mas en la integracion de
narrativas inmersivas y la personalizacion del aprendizaje, asi como la retroalimentacion continua,

para optimizar el proceso educativo y promover un desarrollo constante de habilidades entre los
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estudiantes. En conjunto, estos enfoques enriquecen el aprendizaje al aplicar innovadoras
metodologias pedagdgicas que promueven un aprendizaje mas participativo y motivador.
1.2.4. Dimensiones: Gamificacion como estrategia didactica

Las dimensiones de la gamificacion en la didactica son multiples y variadas, y abarcan diversos

aspectos que pueden enriquecer el proceso de ensefianza y aprendizaje. La motivacion y el

compromiso del estudiante son aspectos fundamentales en el proceso educativo y desempenan un
papel crucial en el éxito del aprendizaje. Esta dimension, centrada en la gamificaciéon como
estrategia didactica, se enfoca en comprender como esta metodologia influye en la motivacion

intrinseca y el nivel de compromiso de los estudiantes (Gonzales et al, 2023).

Estas dimensiones ofrecen un panorama amplio de como la gamificacion puede enriquecer la

experiencia de aprendizaje en el &mbito educativo, promoviendo la motivacion, el compromiso y

el desarrollo integral de los estudiantes (Romero, 2023).

Teniendo en cuenta lo anterior, la gamificacion como estrategia didactica puede ser fundamentada

en diversas dimensiones para enriquecer la experiencia de aprendizaje, en el marco de esta

investigacion se considera las siguientes dimensiones:
1.2.4.1. Dimension Cognitiva
La gamificacion potencia la dimension cognitiva del aprendizaje al ofrecer desafios que estimulan
el pensamiento critico, la resolucion de problemas y la toma de decisiones. Al disefiar juegos
educativos, se pueden integrar actividades que requieran andlisis, sintesis y aplicacion de
conocimientos. Ademads, al presentar informacién de manera interactiva y contextualizada, se
facilita la retencidén y comprension de conceptos complejos. La retroalimentacion inmediata en los
juegos permite a los estudiantes identificar errores y mejorar su comprension de los temas (Aldana,

2021).

Los indicadores de esta dimension, desde la perspectiva de la dimension cognitiva:

- Reglas del juego: Las reglas del juego no solo establecen las pautas de como se juega, sino que
también influyen en como los jugadores procesan la informacion y toman decisiones dentro del
juego. Las reglas bien disefiadas pueden estimular diferentes aspectos cognitivos, como la
planificacion, la resolucion de problemas y la toma de decisiones estratégicas (Moscardi, 2018).

- Disefio del juego: El disefio del juego en la gamificacion se centra en crear experiencias que
sean atractivas y motivadoras para los jugadores. Desde una perspectiva cognitiva, esto implica
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considerar coémo se procesa la informacion, se retiene el conocimiento y se desarrollan
habilidades cognitivas a medida que los jugadores interactian con el juego. El disefio de niveles
en un juego puede ser estructurado para desafiar gradualmente las habilidades del jugador, lo
que promueve un proceso de aprendizaje continuo y una mayor participaciéon cognitiva
(Ciganda, 2018).

- Actitud frente al juego: La actitud de los jugadores hacia el juego influye significativamente en
su experiencia y desempeno. Desde una perspectiva cognitiva, una actitud positiva puede
mejorar la atencion, la motivacion y el compromiso con el juego, lo que a su vez puede facilitar
un procesamiento cognitivo mas efectivo y un rendimiento dptimo. Por otro lado, una actitud
negativa puede obstaculizar el rendimiento al disminuir la motivacion y la atencion hacia el
juego (Alvarez, 2019).

La dimension cognitiva de la gamificacion se refiere a como las reglas del juego, el disefio del

juego y la actitud de los jugadores afectan el procesamiento cognitivo y la experiencia de juego.

Al considerar estos aspectos, los disefiadores de juegos pueden crear experiencias de gamificacion

mas efectivas y atractivas que fomenten el aprendizaje, la motivacion y la participacion activa.

1.2.4.2. Dimension Social:

La gamificacion fomenta la interaccion entre los estudiantes al promover el trabajo en equipo, la

colaboracion y la competencia saludable. Los juegos educativos pueden incluir elementos sociales

como desafios grupales, debates o actividades de colaboracidén que requieran la participacion activa
de los estudiantes. Estas interacciones sociales no solo refuerzan el aprendizaje al permitir que los
estudiantes compartan ideas y conocimientos, sino que también promueven habilidades sociales

importantes, como la comunicacion efectiva, el trabajo en equipo y el liderazgo (Sanchez, 2024).

Los indicadores de esta dimension, desde la perspectiva de la dimension social:

- Interaccion: La interaccion social en la gamificacion se refiere a como los participantes se
comunican, colaboran o compiten entre si dentro del contexto del juego. Esta interaccion puede
tomar diversas formas, como la comunicacion directa a través de mensajes, la colaboracion en
equipos para alcanzar objetivos comunes o la competencia en desafios para lograr una posicion
destacada en un ranking (Sanchez, 2024).

- Comportamiento: El comportamiento de los participantes en la gamificacion estd influenciado

por las normas sociales y los incentivos incorporados en el disefio del juego. Los participantes
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pueden ser motivados a adoptar ciertos comportamientos deseables a través de recompensas,
reconocimiento publico o el establecimiento de metas compartidas. En un juego de aprendizaje
colaborativo, los participantes pueden ser alentados a compartir su conocimiento y ayudar a
otros miembros del grupo para avanzar juntos. El disefio cuidadoso del sistema de recompensas
y retroalimentacion puede influir en el comportamiento de los participantes y promover acciones
que contribuyan al éxito del juego (Alvarez, 2019).

- Motivacion social: La motivacion social se refiere al impulso que sienten los participantes para
participar en el juego debido a la influencia de otros individuos o grupos. La presencia de
amigos, compafieros de equipo o lideres puede influir en la motivacion de los participantes al
proporcionar apoyo emocional, establecer normas sociales positivas o actuar como modelos a
seguir. Ademas, la competencia amistosa y el deseo de superar a los demés pueden ser poderosos
impulsores de la motivacion social en la gamificacion. El disefio del juego puede aprovechar
esta motivacion social al facilitar la creacion de redes sociales, promover la colaboracion entre
los participantes y ofrecer oportunidades para el reconocimiento y la admiracion de los logros
de otros (Sanchez, 2024).

Por su parte, resulta trascendente analizar la postura de Borras (2015), para el autor, la dimension

social de la gamificacion se centra en como la interaccion, el comportamiento y la motivacion

social influyen en la experiencia de juego y en el rendimiento de los participantes. Al comprender

y aprovechar estas dindmicas sociales, los disefiadores de juegos pueden crear experiencias de

gamificacion mds atractivas, envolventes y socialmente motivadoras.

1.2.4.3. Dimension Emotiva

La gamificacion puede tener un impacto significativo en la dimension emocional del aprendizaje

al generar un ambiente de aprendizaje motivador y emocionante. Los elementos de juego, como

los desafios, las recompensas y los niveles, pueden aumentar la motivacion intrinseca de los
estudiantes al hacer que el proceso de aprendizaje sea mas divertido y gratificante. Ademas, la
gamificacion puede ayudar a reducir la ansiedad asociada con el aprendizaje al permitir que los
estudiantes aprendan de manera experimental y sin miedo al fracaso. La retroalimentacion
inmediata y positiva en los juegos también puede aumentar la autoestima y la confianza de los

estudiantes en sus habilidades (Aranda & Caldera, 2019).
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A partir de un anélisis de la bibliografia, se pudieron determinar los indicadores de esta dimension,

desde la perspectiva de la dimension emotiva. Para ello se sistematizan los criterios de autores

como Gaviria (2021) y Valencia y Yacelga (2023):

Preferencias (juegos fisicos o digitales): Las preferencias entre juegos fisicos y digitales estan
intrinsecamente ligadas a las emociones y experiencias individuales de los participantes. Las
personas pueden tener experiencias emocionales positivas asociadas con juegos fisicos o
digitales en funcion de su historial de juego. La familiaridad y la comodidad pueden generar
preferencias emocionales. Algunas personas se sienten mas comodas con los juegos fisicos
debido a la familiaridad téctil de las piezas o cartas, lo que puede evocar sentimientos de
seguridad y nostalgia, ofrecen una experiencia sensorial mas tangible, con componentes fisicos
que se pueden ver, tocar y manipular. Por otro lado, las interfaces digitales pueden brindar una
sensacion de innovacion y modernidad, ofrecer experiencias visuales y auditivas més dindmicas
que atrae a aquellos que disfrutan de la tecnologia y la interactividad (Gaviria, 2021).

Desempeio en el aula: El desempefio en el aula esta fuertemente influenciado por las emociones
de los estudiantes y su relacion con el proceso de aprendizaje. Las emociones desempefian un
papel clave en la motivacioén de los estudiantes: un entorno emocionalmente positivo puede
aumentar su motivacion intrinseca para participar y tener éxito académico, mientras que
emociones negativas como el estrés pueden afectar negativamente su concentracion y
autoestima, obstaculizando su rendimiento. Los intereses personales de los estudiantes y su
conexion emocional con el contenido del curso también afectan su compromiso y rendimiento.

(Valencia & Yacelga, 2023).

La gamificacion como estrategia didactica se fundamenta en estas tres dimensiones para enriquecer

la experiencia de aprendizaje, potenciando el desarrollo cognitivo, social y emocional de los

estudiantes. Como aspecto critico a destacar, se ha de mencionar que no existe un autor que recopile

todas las dimensiones del tema en un solo estudio, lo cual hacer que esta investigacion se convierta

en un referente importante para sistematizar las dimensiones de la gamificacion a partir de la

revision de los varios autores que brindan sus aportes en cada una de las dimensiones escogidas

pata esta investigacion.

1.3. Diseio de Actividades Gamificadas
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1.3.1. Herramientas y Plataformas de Gamificacion
Las herramientas y plataformas de gamificacion constituyen un conjunto de recursos tecnoldgicos
y metodologicos disefiados para facilitar la implementacion efectiva de estrategias gamificadas en
el ambito educativo. Esta dimension es fundamental en el proceso de integracion de la gamificacion
como estrategia didactica, esto proporciona a educadores y profesionales las herramientas
necesarias para crear experiencias de aprendizaje envolventes y motivadoras (Garcia & Martin,
2021).
En primer lugar, las herramientas de gamificacion ofrecen una variedad de recursos y
funcionalidades que permiten disefiar y administrar actividades de manera eficiente. Estas
herramientas pueden incluir generadores de contenido gamificado, sistemas de puntuacion y
recompensas, asi como opciones para la creacion de desafios y competencias. Al facilitar la
planificacion y ejecucion de actividades gamificadas, estas herramientas liberan a los educadores
de tareas administrativas, permitiéndoles centrarse en la creacion de experiencias educativas de
alta calidad (Carballo & Guelmes, 2016).
Ademés, las plataformas de gamificacion proporcionan un entorno virtual donde se alojan y
ejecutan las actividades gamificadas. Estas plataformas pueden ser aplicaciones web o software
especifico disefiado para este proposito. Facilitan la interaccion entre estudiantes y educadores,
permitiendo el seguimiento del progreso, la participacion y el rendimiento de los estudiantes en
tiempo real. También ofrecen la posibilidad de personalizar la experiencia de aprendizaje,
adaptando el contenido y los desafios a las necesidades individuales de cada estudiante (Talent
LMS, 2023).
Las herramientas y plataformas de gamificacion también ofrecen opciones para la recopilacion y
analisis de datos. Esto es crucial para evaluar la efectividad de las estrategias gamificadas y realizar
ajustes segun los resultados obtenidos. Los informes y estadisticas generados por estas
herramientas permiten a los educadores tomar decisiones informadas sobre como optimizar la
experiencia de aprendizaje y maximizar el impacto de la gamificacion (Castro, 2020) .
Por su parte, es vital tener en cuenta el criterio de Revelo et al. (2018), quien afirma que es
importante destacar que las herramientas y plataformas de gamificacion pueden ser altamente
personalizables. Esto significa que los educadores tienen la flexibilidad de adaptar y modificar las

actividades segun los objetivos de aprendizaje y las preferencias de los estudiantes. Esta capacidad
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de personalizacion brinda a los educadores un control total sobre el disefio y la ejecucion de las
actividades gamificadas, permitiendo una integracion mds efectiva en el contexto educativo
especifico.
Los autores han contribuido significativamente al desarrollo y aplicaciéon de herramientas y
plataformas de gamificacion en educacion, fortaleciendo estrategias didacticas innovadoras. Garcia
& Martin (2021) resaltan que estas herramientas enriquecen el proceso educativo con recursos
tecnologicos avanzados. Carballo & Guelmes (2016) destacan la eficiencia al reducir la carga
administrativa de los educadores, permitiéndoles concentrarse en crear experiencias educativas de
alta calidad. Por su parte, Talent LMS (2023) subraya cémo las plataformas de gamificacion
mejoran la interaccion y personalizan el aprendizaje seglin las necesidades individuales, facilitando
la adaptacion del contenido y la evaluacion del progreso. En resumen, estas contribuciones no solo
optimizan la efectividad de la gamificacion en el aula, sino que también capacitan a los educadores
para disenar experiencias de aprendizaje mas atractivas y significativas.

1.3.2. Evaluacion de la Efectividad de la Gamificacion
La evaluacion de la efectividad de la gamificacion en el &mbito educativo constituye una dimension
critica para comprender y maximizar el impacto de esta estrategia pedagdgica innovadora. Esta
dimension se centra en analizar y medir los resultados y beneficios que la gamificacion aporta al
proceso de ensenanza-aprendizaje. La evaluacion rigurosa y sistematica de la gamificacion permite
a educadores y profesionales tomar decisiones informadas sobre como optimizar y adaptar esta
metodologia para satisfacer las necesidades de los estudiantes y alcanzar los objetivos de
aprendizaje (Guevara, 2018).
En primer lugar, la evaluacion de la efectividad de la gamificacion implica establecer indicadores
claros y medibles para determinar el impacto de esta estrategia en el rendimiento y la participacion
de los estudiantes. Estos indicadores pueden incluir tasas de participacion, mejora en los resultados
académicos, niveles de motivacion y compromiso, entre otros. Al definir criterios de evaluacion
concretos, se facilita la recopilacion de datos y la medicion precisa del impacto de la gamificacion
en el proceso educativo (Morocho, Cuenca, & Tapia, 2023).
En cambio, Revelo et al. (2018), realiza un andlisis més exhaustivo e integral al combinar aspectos
cualitativos y cuantitativos en su concepcion sobre la evaluacion de la gamificacion. Para el autor
la evaluacion también implica la recopilacion y analisis sistematico de datos sobre el desempeio y
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el comportamiento de los estudiantes durante las actividades gamificadas. Esto puede llevarse a
cabo a través de herramientas y plataformas especificas que permiten el seguimiento en tiempo real
del progreso de los estudiantes. El analisis de estos datos proporciona insights valiosos sobre como
los estudiantes interactuan con la gamificacion y qué aspectos pueden ser mejorados o ajustados
para optimizar la experiencia de aprendizaje.
Sobre la misma linea estd el argumento de Muioz (2003), quien reconoce la importante de
mantener siempre la retroalimentacion con los estudiantes. Es importante destacar que la
evaluacion de la gamificacion no se limita solo a los resultados cuantitativos, sino que también
incluye la recopilacion de feedback cualitativo de los estudiantes. Esto implica conocer sus
percepciones, opiniones y experiencias en relacion con las actividades gamificadas. La
retroalimentacion de los estudiantes brinda una perspectiva invaluable sobre qué aspectos de la
gamificacion son mas efectivos y como se puede mejorar la experiencia de aprendizaje.
La comparacion con métodos de ensefianza tradicionales también juega un papel importante en la
evaluacion de la gamificacion. Al analizar el rendimiento y la participacion de los estudiantes en
actividades gamificadas en comparacion con métodos de ensefianza convencionales, se pueden
identificar las ventajas y beneficios especificos que aporta la gamificacion al proceso educativo
(Gonzales et al, 2023).
Finalmente, la evaluacion de la gamificacion implica la iteracion y mejora continua de las
estrategias implementadas. Los resultados obtenidos y el feedback de los estudiantes proporcionan
informacion valiosa para realizar ajustes y refinamientos en las actividades gamificadas, con el
objetivo de maximizar su efectividad y adaptarlas a las necesidades cambiantes de los estudiantes
y del entorno educativo.

1.3.3. Adaptacion al Contexto Educativo
La adaptacion al contexto educativo es una dimension fundamental en la implementacion efectiva
de la gamificacion como estrategia didactica. Esta dimension se centra en como la gamificacion
puede ser ajustada y personalizada para satisfacer las necesidades y caracteristicas especificas de
los estudiantes y del entorno educativo en el que se aplica (Vélez, 2020).
En primer lugar, la adaptacion al contexto educativo implica la consideracion de los objetivos de
aprendizaje y los planes de estudio establecidos por la institucién educativa. Es fundamental que

las actividades gamificadas estén alineadas con los objetivos educativos y los estdndares de
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aprendizaje establecidos, garantizando que los estudiantes adquieran los conocimientos y
habilidades necesarios de acuerdo a los lineamientos curriculares (Torres & Romero, 2018).
Ademas, para Torres y Romero (2018), la adaptacion al contexto educativo implica la
consideracion de las caracteristicas y necesidades individuales de los estudiantes. Cada grupo de
estudiantes puede tener diferentes estilos de aprendizaje, intereses y niveles de habilidad. Por lo
tanto, es crucial que las actividades gamificadas sean flexibles y permitan la personalizacion para
satisfacer estas variaciones. Esto puede incluir la adaptacion de la dificultad de los desafios, la
provision de opciones de contenido y la creacion de rutas de aprendizaje flexibles para abordar las
necesidades especificas de cada estudiante.
Para Romero (2023) la gamificacion también debe tener en cuenta el entorno fisico y tecnologico
en el que se lleva a cabo el proceso educativo. Esto implica considerar la disponibilidad de recursos
tecnologicos y la infraestructura necesaria para la implementacion de actividades gamificadas.
Ademas, Osorio (2016) afirma que es importante asegurarse de que las actividades sean accesibles
y adecuadas para el entorno fisico en el que se desarrollan, ya sea un aula tradicional, un entorno
virtual o un espacio de aprendizaje no convencional.
Asimismo, el planteamiento de Segura y Daza (2023) destaca que la adaptacion al contexto
educativo requiere una evaluacion continua y ajustes segtn el feedback y los resultados obtenidos.
De esta manera, los educadores deben estar atentos a como los estudiantes interactiian con las
actividades gamificadas y estar dispuestos a realizar modificaciones para mejorar la experiencia de
aprendizaje.

1.4. Ensefianza y aprendizaje de Quimica

1.4.1. Teorias

La ensefianza y el aprendizaje de la quimica son elementos esenciales en la formacion académica
de los estudiantes, proporcionando los fundamentos necesarios para comprender los principios que
rigen la materia y sus transformaciones. En el ambito de la educacion cientifica, la quimica ocupa
un lugar central, esto ofrece conocimientos cruciales sobre la estructura de la materia, las
propiedades de los elementos y compuestos, asi como las diversas reacciones quimicas que
gobiernan nuestro entorno (Revelo et al., 2018).
Por su parte, Franco (2022) resalta la efectividad de la ensefianza de la quimica se convierte en un

desafio crucial debido a la naturaleza abstracta y, a veces, compleja de los conceptos quimicos.
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Este desafio implica la necesidad de emplear metodologias pedagogicas innovadoras que no solo
transmitan informacioén, sino que también fomenten una comprension profunda, estimulen la
participacion activa y contribuyan al desarrollo de habilidades criticas en los estudiantes.

La ensefianza de la quimica implica la transferencia de conocimientos que abarcan desde la
organizacion atomica hasta las complejas reacciones que tienen lugar en el mundo que nos rodea.
La estructura de la materia, las propiedades especificas de los elementos y compuestos, asi como
las leyes que rigen las transformaciones quimicas, son componentes clave de este proceso
educativo. No obstante, la abstraccion inherente a estos conceptos puede dificultar la comprension,
lo que subraya la importancia de encontrar enfoques pedagogicos que faciliten la asimilacion de
estos contenidos (Revelo et al., 2018).

Uno de los desafios fundamentales radica en la seleccion de métodos pedagdgicos que trasciendan
la mera transmision de informacion, buscando involucrar activamente a los estudiantes en su propio
proceso de aprendizaje. La participacion activa, la aplicacion practica de conceptos y el fomento
del pensamiento critico son elementos esenciales para lograr una ensefianza de la quimica que vaya
mas alla de la memorizacion superficial y promueva una comprension auténtica (Caraballo, 2023).
En este contexto, diversas metodologias emergen como herramientas valiosas para abordar estos
desafios. El aprendizaje activo, mediante la participacion directa de los estudiantes en actividades
practicas, experimentos y discusiones, facilita una comprension mas profunda y duradera de los
conceptos quimicos. El enfoque contextualizado, que relaciona los principios quimicos con
situaciones de la vida cotidiana, proporciona relevancia y aplicabilidad, aumentando asi el interés
de los estudiantes (Morocho M. A., 2022).

Ademas, Mullo (2023) resalta la incorporacion de tecnologias educativas, como simulaciones y
recursos multimedia, ofrece oportunidades para la experimentacion virtual y la visualizacion de
conceptos abstractos, enriqueciendo la experiencia de aprendizaje. Estrategias de evaluacion
formativa, que brindan retroalimentacion continua durante el proceso de aprendizaje, permiten una
adaptacion constante y una mejora progresiva en la comprension de los estudiantes.

La ensenanza de la quimica no solo implica la transferencia de conocimientos, sino la facilitacion
de un proceso de aprendizaje significativo y participativo. La eleccion y aplicacion de metodologias
pedagbgicas innovadoras, contextualizadas y tecnologicas son fundamentales para superar los

desafios inherentes a la complejidad conceptual de la quimica. De esta manera, se promueve una
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educacion quimica que no solo construye una base solida de conocimientos, sino que también
estimula la curiosidad, la comprension profunda y el pensamiento critico en los estudiantes (Diaz,
2023).
La contribucion de los autores en la ensefanza de la quimica destaca la importancia de
metodologias pedagdgicas innovadoras para facilitar la comprension profunda de conceptos
complejos. Revelo et al. (2018) y Franco (2022) subrayan la necesidad de estimular la participacion
activa de los estudiantes y el desarrollo de habilidades criticas. La integracion de tecnologias
educativas propuestas por Morocho M. A. (2022) y Mullo (2023), como las simulaciones y los
recursos multimedia, enriquece la experiencia de aprendizaje al permitir la visualizacion y
experimentacion virtual de conceptos quimicos. Estas metodologias y herramientas promueven una
educacion quimica dindmica y preparan a los estudiantes para los desafios contemporaneos.

1.4.2. Metodologias de Ensefianza en Quimica
A pesar de la diversidad de metodologias, la ensefianza de la quimica enfrenta desafios particulares,
como la falta de recursos, la brecha en la formacion docente y la necesidad de adaptarse a las
caracteristicas individuales de los estudiantes. La implementacion efectiva de las metodologias
requiere un enfoque integral que aborde estos desafios y promueva una ensefianza de la quimica
inclusiva y motivadora (Romero, 2023).
Aprendizaje Activo:

- Lametodologia de aprendizaje activo se centra en la participacion activa del estudiante en su
propio proceso de aprendizaje. En el contexto de la quimica, esto puede incluir actividades
practicas en el laboratorio, discusiones en grupo, resolucion de problemas y proyectos. La
interaccion directa con los conceptos quimicos a través de experimentos y ejercicios practicos
no solo refuerza la comprension tedrica, sino que también estimula el interés y la curiosidad
de los estudiantes (Diaz, 2023).

Aprendizaje Basado en Problemas:
- El aprendizaje basado en problemas (ABP) sitlia a los estudiantes en el centro del proceso
educativo, presentandoles problemas del mundo real que requieren la aplicacién de
conocimientos quimicos para su resolucion. Este enfoque promueve la capacidad de analisis,

la habilidad para resolver problemas y la aplicacion practica de los conocimientos adquiridos.
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Los alumnos no solo obtienen informacion, sino que también cultivan destrezas que pueden
aplicar en diversos contextos (Castro, 2020).
Uso de Tecnologias Educativas:

- Laintegracion de tecnologias educativas en la ensefianza de la quimica ofrece herramientas
interactivas, simulaciones y recursos multimedia que pueden mejorar significativamente el
proceso de aprendizaje. Plataformas en linea, simulaciones virtuales y aplicaciones
especificas de quimica proporcionan oportunidades para la experimentacion virtual, la
visualizacion de conceptos abstractos y la practica autodirigida (Mullo, 2023).

Enfoque Contextualizado:

- La ensefianza de la quimica de manera contextualizada implica relacionar los conceptos
quimicos con situaciones de la vida cotidiana o problemas del mundo real. Al proporcionar
ejemplos y aplicaciones practicas, los estudiantes pueden ver la relevancia de la quimica en
su entorno y comprender como los principios quimicos se aplican en diversas situaciones
(Riol, 2023).

Estrategias de Evaluacion Formativa:

- La evaluacién formativa implica la retroalimentacion continua durante el proceso de
aprendizaje. En el contexto de la quimica, esto puede incluir la revision de conceptos después
de experimentos, discusiones en clase y evaluaciones regulares. La retroalimentacion
formativa permite a los estudiantes comprender sus fortalezas y areas de mejora, facilitando
un aprendizaje mas efectivo y personalizado (Franco, 2022).

Colaboracion y Aprendizaje Cooperativo:

- Fomentar la colaboracion y el aprendizaje cooperativo en el aula de quimica promueve el
trabajo en equipo, la comunicacion efectiva y el intercambio de ideas entre los estudiantes.
La resolucion conjunta de problemas y la discusion de conceptos quimicos refuerzan la
comprension y ofrecen diferentes perspectivas sobre los temas tratados (Riol, 2023).

Uso de Metaforas y Analogias:

- La utilizacion de metaforas y analogias en la ensefianza de la quimica puede simplificar

conceptos complejos y abstractos, facilitando la comprension de los estudiantes. Relacionar

fenémenos quimicos con experiencias familiares o comparar estructuras quimicas con
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objetos cotidianos ayuda a establecer conexiones mas accesibles y memorables (Carballo &

Guelmes, 2016).
Una vez sistematizados los criterios correspondientes a las metodologias de la ensefianza de la
Quimica, es importante tener en cuenta el criterio de Morocho, Cuenca y Tapia (2023), quienes
advierten que se trata de procesos dinamicos que se benefician de la aplicacion de diversas
metodologias pedagdgicas. La eleccion de enfoques como el aprendizaje activo, el uso de
tecnologias educativas y estrategias contextualizadas contribuyen a una experiencia educativa mas
efectiva y significativa. La mejora continua de las practicas pedagogicas, la formacion docente y
la adaptacion a las necesidades cambiantes de los estudiantes son esenciales para garantizar una
ensefianza de la quimica que promueva la comprension profunda, la curiosidad cientifica y el
desarrollo de habilidades criticas.

1.4.3. Dimensiones: Ensefianza y aprendizaje de Quimica

La asignatura de quimica tiene diversas dimensiones que abarcan tanto los conceptos teéricos como
las aplicaciones practicas de la quimica en diferentes campos. Algunas de las dimensiones
principales de la asignatura de quimica son:
1. Conceptual: Esta dimension se centra en la comprension de los principios fundamentales de la
quimica, incluyendo la estructura de la materia, las propiedades de los elementos y compuestos,
las reacciones quimicas y las leyes que rigen estos procesos. Comprender estos conceptos es
fundamental para construir una base s6lida en quimica (Carballo & Guelmes, 2016).
2. Experimental: La quimica es una ciencia experimental, por lo que esta dimension implica la
realizacion de experimentos en el laboratorio para observar y analizar fendémenos quimicos, asi
como para aplicar y validar los conceptos teoricos aprendidos en clase. La experimentacion
proporciona una experiencia practica que complementa la comprension tedrica (Diaz, 2023).
3. Aplicada: La quimica tiene numerosas aplicaciones en la vida cotidiana y en diversos campos
como la medicina, la industria, la agricultura, la energia y el medio ambiente. Esta dimension se
centra en entender como se aplican los principios quimicos para resolver problemas y desarrollar
tecnologias en diferentes areas (Diaz, 2023).
4. Interdisciplinaria: La quimica se relaciona estrechamente con otras disciplinas cientificas como

la fisica, la biologia, la geologia y la ingenieria. Esta dimension implica entender como la quimica
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se integra con otras areas del conocimiento para abordar problemas complejos y avanzar en la
investigacion y el desarrollo (Caneda & Rovira, 2023).
5. Historica y social: Esta dimension abarca el estudio de la historia de la quimica, incluyendo los
hitos importantes, los cientificos destacados y el desarrollo de teorias y modelos a lo largo del
tiempo. También considera el impacto social, econdémico y ambiental de la quimica en la sociedad,
asi como las cuestiones éticas y de responsabilidad asociadas con su practica (Diaz, 2023).
6. Cognitiva y metacognitiva: Esta dimension se refiere al desarrollo de habilidades cognitivas
relacionadas con la resolucidon de problemas, el razonamiento cientifico, la interpretacion de datos
y la toma de decisiones informadas en el contexto quimico. También implica el desarrollo de
habilidades metacognitivas, como la autorreflexion, la planificacion y la evaluacion del propio
proceso de aprendizaje en quimica (Guevara, 2018).
Estas dimensiones muestran la amplitud y la complejidad de la asignatura de quimica, que va mas
allad de la mera memorizacion de hechos y formulas, y se enfoca en el desarrollo integral de los
estudiantes como pensadores criticos y ciudadanos informados en el ambito de la ciencia y la
tecnologia (Franco, 2022).
Teniendo en cuenta lo anterior, la ensefianza y aprendizaje de Quimica puede ser fundamentada en
diversas dimensiones para enriquecer la experiencia de aprendizaje, en el marco de esta
investigacion se considera las siguientes dimensiones:
1.4.3.1. Dimension: Comprension de conceptos fundamentales

Ensefiar Quimica utilizando la gamificaciéon puede fortalecer la comprension de conceptos
fundamentales al presentar la informacion de manera interactiva y contextualizada. Se disefan
juegos que simulen experimentos quimicos virtuales donde los estudiantes puedan manipular
elementos y observar las reacciones resultantes. Esto les permite visualizar los conceptos abstractos
de la Quimica en accidn, lo que facilita su comprension. Ademas, al integrar desafios que requieran
la aplicacion de estos conceptos en situaciones practicas, se refuerza ain mas su comprension y
aplicacion en el mundo real (Aldana, 2021).
Desde la perspectiva de esta dimension, se presenta el indicador:
- Conceptos de la tabla periddica: En la gamificacion, el uso de la tabla periddica como

herramienta para comprender conceptos fundamentales es una estrategia innovadora y efectiva.

La tabla periddica es un recurso visual que organiza los elementos quimicos en funcion de sus
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propiedades y caracteristicas fundamentales, lo que la convierte en una herramienta invaluable
para comprender conceptos basicos de la quimica. Al incorporar la tabla periddica en
actividades de gamificacion, se puede fomentar la comprension de conceptos fundamentales de
varias maneras: identificando los elementos; estableciendo relaciones periddicas y la
configuracion electronica; explorando las propiedades y usos de los elementos y estableciendo
conexiones interdisciplinarias mostrando como los conceptos de la tabla periddica se relacionan
con otras areas del conocimiento (Diez, 2019).
1.4.3.2. Dimension: Pensamiento critico y resolucion de problemas

Con respecto a esta dimension es importante tener en cuenta el criterio integrador que brinda
Infante (2022). Para este autor, la gamificacion en la ensefanza de Quimica puede promover el
pensamiento critico y la resolucion de problemas al presentar desafios que requieran analisis y
reflexion. Se pueden plantear juegos de escape o rompecabezas que requieran que los estudiantes
apliquen conceptos quimicos para resolver problemas y avanzar en el juego. Esto fomenta el
desarrollo de habilidades como la identificacién de patrones, la formulacion de hipotesis y la
evaluacion de evidencia, aspectos fundamentales en la resolucion de problemas en Quimica y en
la vida cotidiana.

Desde la perspectiva de esta dimension, se presenta el indicador:

- Resolucion de problemas y andlisis comparativo de propiedades quimicas: En la gamificacion
de la ensefianza de la quimica, se enfatiza la resolucion de problemas y el andlisis comparativo
de propiedades quimicas para facilitar la comprensiéon de conceptos fundamentales. Los
estudiantes enfrentan desafios que requieren la aplicacion de conceptos quimicos para resolver
problemas especificos y comparan propiedades quimicas de diferentes elementos o compuestos
para comprender mejor las relaciones entre estructura y propiedades de la materia. La
experimentacion virtual les permite participar en actividades de laboratorio virtuales,
explorando como ciertos factores afectan el comportamiento de las sustancias y profundizando
su comprension de los conceptos fundamentales. El andlisis de datos y resultados les brinda
conjuntos de datos experimentales para analizar y sacar conclusiones, desarrollando habilidades

de analisis de datos y evaluando la validez de sus conclusiones (Ruiz et al, 2021).
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1.4.3.3. Dimension: Trabajo en equipo y colaboracion

La ensefianza de Quimica mediante la gamificacion puede fomentar el trabajo en equipo y la

colaboracion al incluir actividades grupales en los juegos. Caceres y Reyes (2022) brindan

orientaciones trascendentales al respecto. Los autores enuncian que se disefian juegos de

simulacion donde los estudiantes trabajen en equipos para llevar a cabo experimentos virtuales y

resolver desafios relacionados con la Quimica. Esto no solo promueve la colaboracion entre los

estudiantes, sino que también refleja la naturaleza colaborativa de la investigacion cientifica en el
campo de la Quimica.

Desde la perspectiva de esta dimension, se presenta el indicador:

- Analisis conjunto de patrones y tendencias en la tabla periddica para resolver problemas
quimicos complejos: La gamificacion en la ensefianza de quimica utiliza el andlisis de patrones
en la tabla periodica para resolver problemas complejos y promover el trabajo en equipo. Los
estudiantes identifican patrones en los elementos, comprendiendo como la estructura atomica
afecta el comportamiento quimico. Trabajando en equipo para abordar desafios, comparten
ideas y llegan a soluciones mas completas (Diez, 2019).

En resumen, la sistematizacion tedrica ha permitido identificar y analizar de manera exhaustiva el

trabajo de los autores, aportando una vision integral y critica del contenido previamente examinado.

A través del andlisis tedrico de Garcia & Martin (2021), Carballo & Guelmes (2016) y Talent LMS

(2023) se contribuye a profundizar en la comprension de los temas tratados en torno a la

gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza y aprendizaje de la Quimica, destacando

tanto sus fortalezas como posibles areas de mejora. La contribucion de los autores Revelo et al.

(2018), Franco (2022), Morocho M. A. (2022) y Mullo (2023) en la ensefianza de la quimica

destaca la importancia de metodologias pedagogicas innovadoras para facilitar la comprension

profunda de conceptos complejos. La sistematizacion tedrica ha enriquecido el debate académico

y ha proporcionado nuevas perspectivas que pueden guiar futuras investigaciones en este campo.

Ademas, se refuerza la importancia de seguir explorando y cuestionando las ideas presentadas por

los autores, en pro de un mayor desarrollo y enriquecimiento del conocimiento en la materia.

1.5. Marco Legal del estudio
El marco legal que regula la gamificacion en educacidn abarca tanto normativas internacionales

como disposiciones nacionales especificas. A nivel internacional, la Organizacion de las Naciones
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Unidas para la Educacion, la Ciencia y la Cultura (UNESCO, 2023) promueven el uso de
tecnologias educativas innovadoras, incluida la gamificacién, para mejorar la calidad y
accesibilidad de la educacion. Por otra parte, los objetivos de desarrollo sostenible (ODS) (ONU,
2018), son una serie de metas globales establecidas para abordar desafios mundiales como la
pobreza, la desigualdad, el cambio climéatico y la educacion. En el contexto de la gamificacion en
educacion, los ODS relevantes incluyen el ODS 4: Educacion de calidad, que promueve un
aprendizaje inclusivo y equitativo y oportunidades de aprendizaje durante toda la vida para todos.
Ademas, el ODS 10: Reduccion de las desigualdades, busca reducir la brecha digital y garantizar
el acceso igualitario a las tecnologias educativas como la gamificacion.

En cuanto a los deberes y derechos del nifio y adolescente, estos estan consagrados en la
Convencién sobre los Derechos del Nifio (UNICEF, 2019). En su articulo 29, refiere que la
educacion de los nifios debe ayudarles a alcanzar el pleno desarrollo de su personalidad, sus talentos
y capacidades. Esto incluye el respeto a la educacion y el acceso a recursos educativos de calidad,
lo cual la gamificacion puede apoyar al hacer el aprendizaje mas accesible, interactivo y motivador
para todos los estudiantes, sin discriminacion alguna.

En el &mbito nacional, Ecuador ha avanzado en la integracion de tecnologias en el sector educativo,
asi lo evidencia la Constitucion de la Republica del Ecuador (Asamblea Nacional, 2008) en sus
articulos 26 y 27. El Articulo 26 acentiia que “La educacion es un derecho de las personas a lo
largo de su vida y un deber ineludible e inexcusable del Estado” y mientras que el Articulo 27
resefia que “La educacion se centrara en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico”. Por
otra parte la Ley Organica de Educacion Intercultural (Ministerio de Educacion, 2021), establecen
el marco general para la implementacion de tecnologias en el aprendizaje, incentivando practicas
pedagogicas innovadoras que fomenten la participacion activa y el aprendizaje significativo.
Establece que las instituciones educativas deben integrar estas tecnologias de manera efectiva en
los procesos de ensefianza y aprendizaje, promoviendo su uso para mejorar la calidad educativa 'y

la inclusion digital de estudiantes y docentes.
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CAPITULO 2: METODOLOGIA PARA EL DESARROLLO DE LA INVESTIGACION Y
ESTUDIO DIAGNOSTICO

En esta investigacion, se ha disefiado una estructura metodologica que abarca diversas etapas

esenciales. En primer lugar, se plantea claramente el problema de investigacion y se establecen los

objetivos que se pretenden alcanzar. A continuacidn, se definen las variables y su respectiva

operacionalizacién. También se describe el disefio de la investigacion, especificando el enfoque

metodologico adoptado, los métodos e instrumentos para la recoleccion de datos y los

procedimientos de analisis. Posteriormente, se lleva a cabo la recoleccion y el analisis de datos, lo

cual tributa al diagndstico del problema del presente estudio.

2.1. Conceptualizacion y operacionalizacion de las variables

Tabla 1. Operacionalizacion de las variables. Gamificacion.

ESCALA
VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR DE NIVELES
MEDICION
- Reglas del juego
Cognitiva
Disefio del juego
Actitud  frente al Escala:
Utiliza elementos y Juego Ordinal
o ) Interaccion
dinamicas propias de los
juegos para mejorar la Social Comportamiento
Gamificacion | participacion y el Motivacién Bajo
o 1 =Nunca
como aprendizaje de los 0-15
) ) 2 = A veces
estrategia estudiantes. Al incorporar Preferencias  (juegos )
. . - 3 = Siempre )
didactica elementos ludicos, como fisicos o digitales) Medio
desafios, recompensas y Desempefio 16-30
competencias, en Emotiva en el aula
entornos educativos. Alto
31-45
Elaborado por: las autoras
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Tabla 2. Operacionalizacion de las variables. Ensefianza y aprendizaje de la Quimica.

ESCALA
VARIABLE DEFINICION DIMENSION INDICADOR DE NIVELES
MEDICION
Comprension
de conceptos Conceptos de la tabla
fundamentales periddica
Pensamiento Resolucion de
e Escala:
critico y problemas y analisis Ordinal
Proceso educativo resolucion de comparativo de
mediante el cual se problemas propiedades Bajo
Ensefianza y | imparten y adquieren quimicas. 1 = Nunca 0-10
aprendizaje | conocimientos sobre la 2= A veces Medio
de Quimica | composicion, estructura y Anilisis conjunto de |3 = Siempre 11-20
propiedades de la tabla patrones y tendencias Alto
periddica. en la tabla periddica 21-30
Trabajo en para resolver
equipoy problemas quimicos
colaboracion complejos

Elaborado por: las autoras
2.2. Enfoque de la Investigacion

El enfoque de investigacion es una faceta fundamental que determina el alcance y la direccion de
cualquier estudio cientifico. Se trata de un marco metodoléogico que guia la indagacion,
estableciendo los objetivos, métodos y estrategias para obtener respuestas a preguntas especificas
(Vizcaino, Cedefio, & Maldonado, 2023). El enfoque, por lo tanto, moldea la esencia y la estructura
de la investigacion, proporcionando una base solida para la recopilacion y el analisis de datos.

En el contexto de la investigacién, se toma el enfoque cuantitativo, se caracteriza por la

recopilacion de datos numéricos y su andlisis estadistico.
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Para Torres (2016), el enfoque cuantitativo es un proceso deductivo cuya intencidon es obtener
resultados generalizables, en donde se prueban hipdtesis que anteriormente son formuladas
y utilizan la mediciéon y andlisis estadistico secuencial para analizar los resultados; este
enfoque a menudo se relaciona con las ciencias naturales y el positivismo.
Segun Hernandez-Sampieri & Mendoza (2018), implica la medicion y recopilacion de datos
numéricos; para ello, la informacion se obtiene a través de instrumentos estandarizados, como
cuestionarios, escalas de medicion u observaciones estructuradas. Ademas, presentan rigor y
objetividad, con ello busca aplicar métodos y técnicas para garantizar la objetividad en la
recoleccion y el andlisis de los datos.
En este sentido, Sanchez & Murillo (2021), apuntan que es una metodologia que utiliza datos
numéricos para responder preguntas de investigacion; proporciona resultados precisos y
generalizables, pero también puede limitar la comprension profunda y contextual de los fenémenos
estudiados.
Luego de este analisis se puede afirmar que el enfoque cuantitativo es una posicion analitica
empirica que se caracteriza porque el conocimiento es objetivo y no hay intervencion de la realidad,
los elementos son considerados como objetos. Es una herramienta poderosa para investigar y
entender diversos fendomenos a través del andlisis de datos numéricos y el empleo de técnicas
estadisticas.

2.3. Alcance de la investigacion
Para Ramos (2020), la investigacion puede variar en su profundidad, desde una exploracion inicial
hasta un anélisis mas detallado que busca comprender y explicar el fendmeno estudiado. El alcance
de la investigacion se refiere a los limites y dimensiones especificos que delimitan el estudio,
definiendo claramente qué aspectos seran abordados y cuéles quedan fuera de su ambito. Establecer
el alcance de la investigacion es esencial para brindar direccion y enfoque a la indagacion, evitando
desviaciones innecesarias y garantizando que los recursos y esfuerzos se concentren en los aspectos
mas relevantes del tema de estudio.
Este estudio es de tipo descriptiva. En este alcance de la investigacion, se tiene un conocimiento
previo de las caracteristicas del fendmeno y el objetivo es mostrar como se manifiesta en un grupo
especifico de personas. En el proceso de andlisis cuantitativo se utilizan métodos para examinar la
tendencia central y la dispersion de los datos (Ramos, 2020).
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2.4. Declaracion y justificacion del tipo de investigacion
La investigacion es de campo, estudio de campo o trabajo de campo. Es el proceso que permite
obtener datos de la realidad y estudiarlos tal y como se presentan, sin manipular las variables. Por
esta razon, su caracteristica esencial es que se lleva a cabo fuera del laboratorio, en el lugar de
ocurrencia del fenomeno. (Hernandez & Mendoza, 2018)
Las investigaciones de campo se apoyan en informaciones que provienen entre otras, de entrevistas,
cuestionarios, encuestas y observaciones. En el caso de esta investigacion, el cuestionario ayuda a
recopilar datos relevantes para la investigacion que permite analizar el impacto de la gamificacion
como estrategia didactica en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de Quimica en
el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 2023.

2.5. Métodos empleados y sus propositos en el contexto de investigacion
En esta investigacion los métodos de investigacion que se utilizan son:

Métodos teodricos:

- Analitico-sintético: El método analitico-sintético funciona como una unidad dialéctica. Se
refiere a dos procesos intelectuales inversos que operan en unidad: el analisis y la sintesis.
Tienen una base objetiva en la realidad (Rodriguez & Pérez, 2017). De esta manera se estudian
las partes del proceso.

- Revision bibliografica documental: Consiste en la revision de la Literatura en torno a la
investigacion. En este caso, se han revisado libros, documentos, articulos de revista, e
investigaciones de tesis que abordan la gamificacion como estrategia en el proceso de
ensenanza-aprendizaje de la asignatura de Quimica.

Métodos empiricos:

- Encuesta: Para los fines de este estudio, la encuesta se aplicé a los 74 estudiantes de lero de
Bachillerato Acelerado de la jornada nocturna en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante
el ano 2023 para evaluar la efectividad de la gamificacion como estrategia didactica.

- Me¢étodo estadistico-matematico: Este método se aprecia a partir del anéalisis porcentual que se
realiza luego de la tabulacién de los resultados de la encuesta a estudiantes, en donde se
determina los porcentajes para cada una de las dimensiones analizados.

2.6. Instrumentos Derivados de la Metodologia Seleccionada
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En funcién de la metodologia seleccionada, que incluye el uso de encuesta aplicada a los

estudiantes, se define un instrumento especifico para recopilar datos relevantes:

* Cuestionario: Disefia 11 preguntas estructuradas especificas que ayudan a recopilar datos
relevantes para la investigacion. Las preguntas abordan aspectos especificos relacionados con
la experiencia educativa, la percepcion de la ensefianza de quimica, la efectividad de la
gamificacion como estrategia didactica, y otros elementos de interés. Preguntas cerradas con
escalas de valoracioén o respuestas de opcion multiple podrian utilizarse para cuantificar las
respuestas y facilitar un analisis estadistico (ver anexo 1).

* Validacion de expertos: Se emplea para asegurar la calidad y confiabilidad de los resultados
obtenidos. Se realiza una valoracion del instrumento a partir del criterio de 2 expertos, que deben
evaluar cada item del cuestionario. Los expertos son: Verdnica Magdalena Monar Bosquez,
Master en Direccion, Innovacion y liderazgo de centros educativos y docente de la asignatura
de quimica y biologia jornada nocturna; Héctor Efrain Changoluiza Chillagana, Master en
Pedagogia con mencion en Docencia e Innovacion Educativa.

2.7. Delimitacion de la poblacién y la muestra

La poblacion en estudio consiste en un total de 90 estudiantes matriculados y asistentes periodicos

a la asignatura de quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el periodo lectivo 2023-

2024. Se utilizé el muestreo por conveniencia que se caracteriza por buscar con mucha dedicacion

el conseguir muestras representativas cualitativamente, mediante la inclusion de grupos

aparentemente tipicos. Es decir, cumplen con caracteristicas de interés del investigador, ademas de
seleccionar intencionalmente a los individuos de la poblacion a los que generalmente se tiene facil

acceso (Hernandez & Escobar, 2019).

De esta manera, como criterio de inclusion se tuvieron en cuenta los estudiantes que presentaron

problemas de rendimiento académico en la asignatura de Quimica, en el primer afio de bachillerato,

paralelos A, B y C. Las dificultades de rendimiento se determinaron a partir de las bajas
calificaciones y la poca participacion en clases. En este sentido, se establecieron como criterios de
exclusion los estudiantes con buen rendimiento académico y aquellos que estan diagnosticados por

el Departamento de Consejeria Estudiantil (DECE) con Necesidades Educativas Especiales. A

partir de estos criterios la muestra quedd conformada por 74 estudiantes.
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Es esencial garantizar el consentimiento informado, la confidencialidad de los datos y evitar sesgos
injustificados para asegurar la representatividad y validez de los resultados (Vizcaino, Cedeo, &
Maldonado, 2023). Sin embargo, se debe tener en cuenta que las limitaciones asociadas con el
tamafno de la muestra podrian afectar la generalizacion de los resultados a la poblacion total, y se
debe interpretar los hallazgos con precaucion.

La distribucion de la muestra por paralelos quedoé conformada de la siguiente manera:

Tabla 3. Poblacion y muestra

Criterio de inclusion
Poblacion (estudiantes con bajo rendimiento | Paralelo A Paralelo C
académico) Paralelo B
90 74 24 25 25

Elaborado por: las autoras

2.8. Estrategia metodologica investigativa
La aplicacion de la metodologia en esta investigacion siguié un enfoque planificado que dirigio la
ejecucion del estudio sobre las necesidades relacionadas con la implementacion de la gamificacion
en la asignatura de quimica. Se optd por un disefio de investigacion cuantitativa, permitiendo
obtener una comprension profunda de las necesidades de los estudiantes con datos numéricos que
respaldaran las conclusiones.
La poblacion objetivo fueron los estudiantes de quimica de bachillerato, y se selecciond una
muestra representativa mediante el criterio de inclusion y exclusion para determinar qué elementos
o individuos seran incluidos o excluidos de la muestra. Estos criterios ayudan a garantizar que la
muestra sea adecuada para los objetivos del estudio y que los resultados obtenidos sean validos y
representativos. Se desarrollaron instrumentos de medicion adecuados para recopilar datos
cuantitativos, incluyendo el cuestionario a estudiantes.
Ademas, se establecieron procedimientos claros para la recopilacion de datos, que incluyeron la
distribucion y recopilacion a través de la encuesta. Los datos recopilados se analizaron utilizando
el analisis porcentual. Se obtuvo el consentimiento informado de todos los participantes y se
garantiz6 la confidencialidad de los datos recopilados, siguiendo pautas éticas establecidas para la
investigacion con seres humanos.

2.9. Presentacion de los resultados del estudio diagndstico

El presente estudio se centra en la evaluacién de la percepcion de los estudiantes sobre la
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gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de la asignatura de quimica. Para ello, se
aplicod una encuesta a una muestra de 74 estudiantes, con el objetivo de analizar como perciben la
integracion de la gamificacion en el proceso de aprendizaje de la quimica. La encuesta consta de
11 preguntas disenadas para medir las variables "Gamificacion como Estrategia Didactica" y la
experiencia de los estudiantes en la asignatura de quimica, considerando las dimensiones cognitiva,
social y emotiva.
2.9.1. Variable "Gamificacion como Estrategia Didactica".

Dimension: Cognitiva
Pregunta 1. ;Con qué frecuencia notas reglas de juegos en tus actividades de aprendizaje?

Tabla 4. Frecuencia de juego

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Vélido 1 = Nunca 26 35,1 35,1 35,1
2 = A veces 23 31,1 31,1 66,2
3 = Siempre 25 33,8 33,8 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 1. Frecuencia de juego

0,00

= 1 =Nunca

2 = Aveces

= 3 =Siempre
31,08

Elaborado por: las autoras

La Tabla 4 proporciona informacion sobre la frecuencia con la que los estudiantes encuentran
reglas del juego incorporadas en sus actividades de aprendizaje. Segun los datos, el 35.1% de los
estudiantes indicaron que nunca encuentran reglas del juego en sus actividades, mientras que el
31.1% respondi6 que a veces encuentran estas reglas. Por otro lado, el 33.8% de los estudiantes

afirmaron que siempre encuentran reglas del juego en sus actividades de aprendizaje. Estos
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resultados sugieren que una proporcion considerable de estudiantes percibe la presencia de reglas
del juego en sus actividades de aprendizaje, ya sea a veces o siempre. Sin embargo, es importante
destacar que aproximadamente un tercio de los estudiantes nunca encuentran estas reglas
incorporadas.

Pregunta 2. ;Las actividades de juego te ayudan a entender mejor los temas de clase?

Tabla 5. Contribucion de juegos en la asignatura

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1= Nunca 22 29,7 20,7 20,7
2 = A veces 19 25,7 25,7 55,4
3 = Siempre 33 44,6 44,6 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras
Figura 2.

Contribucién de juegos en la asignatura

0,00

= 1 =Nunca
2 = Aveces

= 3 = Siempre

Elaborado por: las autoras

La Tabla 5 proporciona informacién sobre la percepcion de los estudiantes respecto a la
contribucion del disefio de los juegos utilizados en clase a su comprension de los temas en la
asignatura. Segun los datos, el 29.7% de los estudiantes sefialaron que nunca perciben que el diseno
de los juegos contribuya a su comprension de los temas, mientras que el 25.7% indico que a veces
perciben esta contribucion. Por otro lado, el 44.6% de los estudiantes afirmaron que siempre
perciben que el disefio de los juegos contribuye a su comprension de los temas. Estos resultados
sugieren que la mayoria de los estudiantes perciben que el disefio de los juegos utilizados en clase
tiene un impacto positivo en su comprension de los temas, siendo un porcentaje significativo el que
siempre percibe esta contribucion. Esto destaca la importancia de disefar juegos efectivos y
relevantes que apoyen el proceso de aprendizaje de los estudiantes en la asignatura de quimica.

UBE
@ La Universidad para todos

42



bt | 501 VVARIANA TRABAJO DE TITULACION

DEL ECUADOR

=

Pregunta 3. ;Te gusta cOmo se usan los juegos en clase para aprender?

Tabla 6. Actitud frente a las dinamicas

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1 = Negativa 25 33,8 33,8 33,8
2 = Neutra 21 28,4 28,4 62,2
3 = Positiva 28 37,8 37,8 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 3.

Actitud frente a las dinamicas

0,00

m 1 = Negativa
2 = Neutra

m 3 = Positiva

Elaborado por: las autoras

La Tabla 6 proporciona informacion sobre la distribucion de las respuestas de los estudiantes en
relacion con su actitud frente a las dindmicas de juego implementadas en el proceso educativo.
Segun los datos, el 33.8% de los estudiantes describieron su actitud como negativa, mientras que
el 28.4% indicaron una actitud neutra hacia estas dinamicas. Por otro lado, el 37.8% expresaron
una actitud positiva frente a las dindmicas de juego. Estos resultados sugieren que la mayoria de
los estudiantes tienen una actitud positiva o neutral hacia las dindmicas de juego implementadas en
el proceso educativo. Sin embargo, un porcentaje considerable ain muestra una actitud negativa,
lo que destaca la importancia de abordar las preocupaciones y necesidades de estos estudiantes para

mejorar su experiencia con las dindmicas de juego en el aula.
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Dimension: Social
Pregunta 4. ;Hablas mas con tus amigos por las actividades de juego en clase?

Tabla 7. Estrategias de gamificacion

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje acumulado

Valido 1= Nunca 23 31,1 31,1 31,1
2 = A veces 28 37,8 37,8 68,9
3 = Siempre 23 31,1 31,1 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 4.

Estrategias de gamificacion

0,00

m 1 =Nunca

2 = Aveces

= 3 =Siempre
37,84

Elaborado por: las autoras

La Tabla 7 proporciona informacion sobre la frecuencia con la que los estudiantes experimentan
interacciones mds frecuentes con sus compafieros debido a las estrategias de gamificacion
implementadas en el aula. Segun los datos, el 31.1% de los estudiantes indicaron que nunca
experimentan interacciones mas frecuentes con sus compaiieros debido a estas estrategias, mientras
que el 37.8% manifestaron que a veces experimentan estas interacciones. Por otro lado, otro 31.1%
de los estudiantes afirmaron que siempre experimentan interacciones mas frecuentes con sus
compaiieros debido a las estrategias de gamificacion. Estos resultados sugieren que una proporcion
significativa de estudiantes experimenta interacciones mas frecuentes con sus compafieros como
resultado de las estrategias de gamificacion implementadas en el aula. Sin embargo, un porcentaje
considerable atn reporta que nunca experimentan este aumento en las interacciones, lo que podria
ser un area de mejora para fortalecer el componente social de la gamificacion.
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Pregunta 5. ;Como afecta jugar a tu comportamiento en las clases de Quimica?

Tabla 8. Gamificacion en la asignatura de Quimica

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Valido 1 = No tiene impacto 30 40,5 40,5 40,5
2 = Tiene un impacto 23 311 311 71,6
moderado
3 = Tiene un impacto 21 284 28,4 100,0
significativo
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 5.

Gamificacion en la asignatura de Quimica

0,00

= 1 = No tiene impacto
2 =Tiene un impacto moderado

m 3 = Tiene un impacto significativo

Elaborado por: las autoras

La Tabla 8 proporciona informacion sobre la percepcion de los estudiantes acerca de como influye
la gamificacion en su comportamiento durante las clases de Quimica. Segun los datos, el 40.5% de
los estudiantes indicaron que la gamificacion no tiene impacto en su comportamiento durante las
clases, mientras que el 31.1% sefial6 que tiene un impacto moderado y el 28.4% afirm6 que tiene
un impacto significativo. Estos resultados sugieren que una proporcion considerable de estudiantes
percibe que la gamificacion tiene un impacto positivo en su comportamiento durante las clases de
Quimica, ya sea de manera moderada o significativa. Sin embargo, un porcentaje considerable

también indica que la gamificacidn no tiene impacto en su comportamiento.
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Pregunta 6. ;Te sientes motivado a participar en clase por los juegos?

Tabla 9. Gamificacion y motivacion

Porcentaje Porcentaje
Frecuencia  Porcentaje  valido acumulado
Valido 1 = Poco motivador 26 35,1 35,1 35,1
2 = Moderadamente motivador 26 35,1 35,1 70,3
3 = Muy motivador 22 29,7 29,7 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 6.

Gamificacion y motivacion

0,00

= 1 = Poco motivador

2 = Moderadamente motivador

® 3 = Muy motivador

35,14

Elaborado por: las autoras

La Tabla 9 refleja como los estudiantes perciben el grado de motivacién que les brinda la
gamificacion para participar activamente en las actividades en clase. Seglin los resultados, el 35.1%
de los estudiantes indicaron que la gamificacion les motiva poco para involucrarse en las
actividades de clase, mientras que otro 35.1% indicaron que es moderadamente motivadora. Por
otro lado, el 29.7% de los estudiantes afirmaron que la gamificacion es muy motivadora para su
participacion activa en las actividades de clase. Estos resultados sugieren que la gamificacion tiene
un impacto variable en la motivacion de los estudiantes para participar activamente en las
actividades de clase. Mientras que una proporcion considerable de estudiantes la considera

moderadamente o muy motivadora, también hay un grupo significativo que la percibe como poco

motivadora.
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Dimension: Emotiva
Pregunta 7. ;Prefieres juegos fisicos o digitales en clase?

Tabla 10. Preferencias por los juegos

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1 = Prefiero juegos fisicos 24 32,4 32,4 32,4
2 = No tengo preferencia 30 40,5 40,5 73,0
3 = Prefiero juegos digitales 20 27,0 27,0 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 7.

Preferencias por los juegos

0,00

m 1 = Prefiero juegos fisicos

2 = No tengo preferencia

m 3 = Prefiero juegos digitales
40,54

Elaborado por: las autoras

La Tabla 10 proporciona informacion sobre las preferencias de los estudiantes en cuanto a juegos
fisicos y digitales utilizados como estrategia didactica. Seglin los datos, el 32.4% de los estudiantes
expresaron preferencia por juegos fisicos, mientras que el 40.5% indicaron no tener preferencia
entre juegos fisicos y digitales. Por otro lado, el 27.0% de los estudiantes manifestaron preferencia
por juegos digitales. Estos resultados revelan una diversidad de preferencias entre los estudiantes
en cuanto al tipo de juegos utilizados como estrategia didactica. Mientras que algunos muestran
preferencia por los juegos fisicos, otros tienen preferencia por los juegos digitales, y una proporcion

considerable no muestra preferencia por ninguno de los dos.
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Pregunta 8. ;Como crees que los juegos han mejorado tu desempeifio en Quimica?

Tabla 11. Gamificacion en el desempefio

Porcentaje  Porcentaje

Frecuencia Porcentaje valido acumulado
Vélido 1 = Ha tenido un impacto negativo 19 25,7 25,7 25,7
2 = No ha tenido un impacto significativo 26 35,1 35,1 60,8
3 = Ha tenido un impacto positivo 29 39,2 39,2 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 8.

Gamificacion en el desempefio

0,00

m 1 = Ha tenido un impacto negativo

2 = No ha tenido un impacto
significativo

m 3 = Ha tenido un impacto positivo

Elaborado por: las autoras

La Tabla 11 proporciona informacion sobre la percepcion de los estudiantes en cuanto al impacto
de la gamificacion en su desempefio general en la ensefianza y aprendizaje de Quimica. Segun los
datos, el 25.7% de los estudiantes consideraron que la gamificacion ha tenido un impacto negativo
en su desempeiio, mientras que el 35.1% indicaron que no ha tenido un impacto significativo. Por
otro lado, el 39.2% de los estudiantes afirmaron que la gamificacion ha tenido un impacto positivo
en su desempefio. Estos resultados reflejan una variedad de percepciones entre los estudiantes en
cuanto al efecto de la gamificacion en su desempeiio. Mientras que una parte considera que ha
tenido un impacto positivo, otro grupo indica que no ha tenido un impacto significativo, y algunos

perciben que ha tenido un impacto negativo.
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2.9.2. Variable “Ensefianza y Aprendizaje de Quimica”
Dimension: Comprension de conceptos fundamentales
Pregunta 9. ;Crees que entiendes bien la tabla periodica?

Tabla 12. Conceptos fundamentales de la tabla periddica

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1 =Nunca 26 35,1 35,1 35,1
2 = A veces 25 33,8 33,8 68,9
3 = Siempre 23 31,1 31,1 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 9.

Conceptos fundamentales de la tabla periddica

0,00
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33,78

Elaborado por: las autoras

La Tabla 12 proporciona informacion sobre la percepcion de los estudiantes en cuanto a su
comprension de los conceptos fundamentales de la tabla periodica. Seglin los datos, el 35.1% de
los estudiantes indicaron que nunca comprenden estos conceptos, mientras que el 33.8% sefialaron
que a veces los comprenden. Por otro lado, el 31.1% de los estudiantes afirmaron que siempre
comprenden los conceptos fundamentales de la tabla periddica. Estos resultados revelan una

diversidad en la percepcion de los estudiantes sobre su comprension de estos conceptos.
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Dimension: Pensamiento critico y resolucion de problemas
Pregunta 10. ;Te sientes capaz de resolver problemas de Quimica usando el pensamiento
critico?

Tabla 13. Evaluacion del pensamiento critico

Frecuencia Porcentaje Porcentaje valido Porcentaje acumulado

Valido 1 = Baja 28 37,8 37,8 37,8
2 = Media 20 27,0 27,0 64,9
3 = Alta 26 35,1 35,1 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 10.

Evaluacion del pensamiento critico

0,00
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2 = Media
m 3 =Alta

Elaborado por: las autoras

La Tabla 13 proporciona la evaluacion de los estudiantes sobre su capacidad para aplicar el
pensamiento critico y resolver problemas relacionados con la Quimica. Segun los datos, el 37.8%
de los estudiantes evaluaron su capacidad como baja, mientras que el 27.0% la consideraron como
media. Por otro lado, el 35.1% de los estudiantes la evaluaron como alta. Estos resultados muestran
una diversidad en la percepcion de los estudiantes sobre su capacidad para aplicar el pensamiento
critico y resolver problemas en el contexto de la Quimica. La variabilidad en la percepcion resalta
la importancia de fomentar el desarrollo del pensamiento critico y las habilidades para resolver

problemas en el proceso de ensefianza y aprendizaje de la Quimica.
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Dimension: Trabajo en equipo y colaboracion
Pregunta 11. ;Participas mucho en actividades de equipo en tus clases de Quimica?

Tabla 14. Frecuencia de participacion

Frecuencia Porcentaje Porcentaje vélido Porcentaje acumulado

Valido 1= Nunca 27 36,5 36,5 36,5
2 = A veces 27 36,5 36,5 73,0
3 = Siempre 20 27,0 27,0 100,0
Total 74 100,0 100,0

Elaborado por: las autoras

Figura 11.

Evaluacién del pensamiento

0,00

m 1 =Nunca
2 = Aveces

= 3 = Siempre

Elaborado por: las autoras

La Tabla 14 proporciona informacion sobre la frecuencia de participacion de los estudiantes en
actividades que fomentan el trabajo en equipo y la colaboracion en sus clases de Quimica. Segliin
los datos, el 36.5% de los estudiantes indicaron que nunca participan en este tipo de actividades,
mientras que otro 36.5% senalaron que a veces participan en ellas. Por otro lado, el 27.0% de los
estudiantes afirmaron que siempre participan en actividades que fomentan el trabajo en equipo y
la colaboracion en sus clases de Quimica. Estos resultados muestran una diversidad en la frecuencia
de participacion de los estudiantes en actividades de trabajo en equipo y colaboracion en el contexto
de la Quimica.

Como conclusion del diagnodstico, es importante resaltar que la mayoria de los estudiantes
encuestados afirman que las actividades de juego le ayudan a entender mejor los temas. A esto se

suma que cuando se han empleado los juegos se aprecia un impacto positivo en el proceso de
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aprendizaje de los estudiantes. Sin embargo, el hecho de que no existan suficientes alternativas de
gamificacion hace que muchos de los estudiantes no tengan la suficiente motivacion durante el
proceso de aprendizaje de la Quimica. Como parte del diagnostico también se aprecian dificultades
con respecto a la materia, pues la mayoria de los estudiantes aun tienen dificultades para
comprender la tabla periddica, asi como la resolucion de problemas relacionados con la Quimica.
Ademas, se aprecia que el trabajo colaborativo no es un elemento comun en las clases de quimica,

lo cual indica la necesidad de fomentarlo a partir de las propias estrategias de gamificacion.
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CAPITULO 3: PRESENTACION Y VALIDACION DE LA PROPUESTA
3.1. Presentacion de la propuesta

En el universo de la Quimica, la Tabla Peridodica emerge como un pilar fundamental, brindando
una plataforma para comprender la estructura y las caracteristicas intrinsecas de los elementos que
conforman el mundo que nos rodea. Sin embargo, se reconoce la necesidad de abordar este tema
de manera mas dindmica y accesible, con el fin de motivar el interés y la participacion activa de
los estudiantes. Es en este contexto, que se presenta una propuesta didactica disefiada con una serie
de actividades basadas en la metodologia de la gamificacion. Con el propodsito de hacer que este
tema sea mas atractivo y emocionante, se busca ofrecer una experiencia de aprendizaje que
trascienda las barreras tradicionales del aula y aproveche al maximo los recursos tecnologicos

disponibles.
3.2. Fundamentacion tedrica de la propuesta

El término “gamificacién”, derivado del inglés “gamification”, ha surgido recientemente en el
ambito educativo como una estrategia innovadora para mejorar la participacion y el compromiso
de los estudiantes (Ruiz-Santaquiteria et al., 2021). Deterding et al. (2011) lo definen como “el uso
de elementos de disefo de juegos, caracteristicos de los juegos, en contextos no relacionados con
los juegos”. En esencia, la gamificacion implica la aplicacion de mecénicas, elementos y técnicas
de juego en situaciones fuera del &mbito ludico con el fin de involucrar a los participantes, fomentar
la resolucion de problemas y enriquecer la experiencia de aprendizaje (Nivela, Otero, & Morales,
2021). Este enfoque no solo hace que el aprendizaje sea mas atractivo y significativo, sino que
también fomenta un ambiente de colaboracion y compromiso que enriquece la experiencia
educativa (Scott & Dalton, 2021; Caraballo, 2023).

Por otro lado, al decir de Baggio (2020), especificamente en las clases de quimica, los juegos
posibilitan: 1) Transformar el estudio tradicional, tedrico y a veces memoristico de la quimica, en
un estudio activo, entretenido y mas beneficioso; 2) Motivar a que el estudiante se interese por el
desarrollo concreto de los temas y ejercicios de quimica; 3) Atender a aquellos estudiantes que

presenten dificultades de aprendizaje de una forma mas atractiva; y 4) Fomentar el desarrollo de
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competencias basicas de los estudiantes. Por esta razon los juegos se convierten en un recurso
didactico que se puede emplear dentro de la metodologia de la gamificacion.

Respecto al mundo virtual, como explica Yanez (2024), la integracion de las Tecnologias de la
Informacion y Comunicacion (TIC), incluyendo los juegos didécticos virtuales, en la ensefianza de
la quimica puede aportar numerosos beneficios para los estudiantes. En primer lugar, la facilitacion
del aprendizaje activo, en tanto, los juegos didacticos virtuales permiten explorar conceptos
quimicos de manera practica y experimental, favoreciendo asi un aprendizaje mas significativo.
Asimismo, favorece en la mejora de la comprension de conceptos abstractos, pues mediante estas
plataformas se pueden representar de forma visual y dindmica conceptos quimicos abstractos,
facilitando su comprension y visualizacion por parte de los estudiantes (Yanez, 2024). También
se estimula el pensamiento critico y la resolucion de problemas. Los juegos didécticos virtuales
suelen plantear desafios y situaciones problemadticas que requieren que los estudiantes apliquen sus
conocimientos quimicos para resolverlos, lo que puede contribuir al desarrollo del pensamiento
critico y la habilidad para resolver problemas (Barrera, 2023).

De lo anterior, se deriva que la presente propuesta se base en el enfoque de la gamificacion y el
empleo de juegos didécticos digitales para impartir y consolidar los contenidos de la asignatura de

Quimica.

3.3. Proposito de la propuesta

El proposito fundamental de esta propuesta es enriquecer el proceso de ensefianza-aprendizaje
relacionado con la Tabla Periddica en la materia de Quimica. La propuesta busca transformar la
percepcion de este tema de una experiencia estatica y tradicional a otra dindmica y participativa.
Para ello, se ofrecen actividades interactivas y emocionantes que captaran la atencion de los
estudiantes y los motivaran a explorar el mundo de los elementos quimicos de una manera
completamente nueva, incrementando su interés y fomentando un involucramiento en el proceso
de aprendizaje.

Ademas, la propuesta se enfoca en proporcionar una comprension mas profunda y significativa de
la Tabla Periddica y sus aplicaciones en el mundo real. A través de actividades practicas y ejemplos
concretos, los estudiantes podran relacionar conceptos abstractos con situaciones cotidianas,

facilitando su comprension y retencion de la informacion. La metodologia de la gamificacion se
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presenta como un enfoque ideal para crear una experiencia de aprendizaje inmersiva y motivadora,
donde los estudiantes sean participes activos en la construccion de conocimientos, desarrollando
tanto habilidades cognitivas como sociales para su desarrollo académico y profesional. El proposito
de esta propuesta es inspirar y motivar a los estudiantes a desarrollar una pasion por la ciencia y el

aprendizaje que perdurara mucho mas alla de su experiencia educativa formal.
3.4. Objetivos de la propuesta
Objetivo general

Mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje relacionado con la Tabla Periddica en un entorno
dindmico y participativo, utilizando la metodologia de la gamificacion, de modo que los estudiantes

comprendan a fondo tales contenidos de la asignatura Quimica.
Objetivos especificos

e Disefiar una serie de actividades interactivas y estimulantes que se adapten a las necesidades
y caracteristicas de los estudiantes, con el fin de despertar su interés y motivacion por el
estudio de la Tabla Periddica.

e Utilizar plataformas educativas digitales para proporcionar a los estudiantes un acceso facil
y conveniente a recursos y herramientas que enriquezcan su comprension de la Tabla
Periodica y sus aplicaciones en la quimica moderna.

e Promover el desarrollo de habilidades cognitivas, como el pensamiento critico y la
capacidad de resolver problemas mediante la realizacion de actividades practicas y
desafiantes vinculadas a la Tabla Periddica.

e Estimular la colaboraciéon y la cooperacion entre los estudiantes para trabajar en equipo
mediante el uso de foros de discusion y actividades grupales en linea, con el objetivo de
mejorar sus habilidades de comunicacion y promover un ambiente de aprendizaje
colaborativo.

e Proporcionar a los estudiantes una comprension mas profunda y significativa de la Tabla
Periddica y sus aplicaciones practicas en diversos contextos, incluyendo la industria, la

medicina y la tecnologia.
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e Preparar a los estudiantes para afrontar los retos que les depara el mundo cientifico con
confianza y entusiasmo, proporcionandoles una base solida de conocimientos y habilidades
relacionados con la Tabla Periddica que les permitan continuar explorando y aprendiendo

en el futuro.
3.6. Metodologia de la propuesta

La presente investigacion se basa en las siguientes metodologias activas y orientaciones
metodoldgicas:

Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ): es una metodologia educativa que utiliza elementos y
estructuras de juego para promover la participacion activa, la motivacion intrinseca y el aprendizaje
significativo en los estudiantes. Al integrar caracteristicas como desafios, objetivos claros,
retroalimentacion inmediata y colaboracion, el ABJ fomenta un ambiente de aprendizaje dindmico
y atractivo. Los estudiantes se involucran en experiencias practicas y contextualizadas que les
permiten explorar conceptos de manera lidica y aplicarlos en situaciones reales, lo que facilita una
comprension mas profunda y duradera de los contenidos (Mosquera, 2019).

Aprendizaje Significativo: Este enfoque defiende que el aprendizaje ocurre cuando los nuevos
conocimientos se relacionan de manera significativa con la estructura cognitiva previa del
estudiante. Sefiala la importancia de conectar los nuevos conceptos con los conocimientos previos,
utilizando estrategias como la analogia, la comparacion y la organizacion de la informacion. Al
relacionar los nuevos contenidos con experiencias personales, el Aprendizaje Significativo
promueve una comprension mas profunda y duradera, asi como la transferencia de conocimientos
a nuevas situaciones (Fernandez et al., 2018).

Aprendizaje Basado en Problemas: Este método promueve el desarrollo del pensamiento critico,
la capacidad para resolver problemas y la aplicacion practica de los conceptos adquiridos en
situaciones concretas. De esta manera, los estudiantes no solo amplian su bagaje de conocimientos,
sino que también cultivan habilidades transferibles de gran valor para su vida académica y
profesional (Castro, 2020).

Aprendizaje Cooperativo: es una metodologia que promueve la interaccion entre los estudiantes
para lograr objetivos comunes, fomentando el intercambio de ideas, la resolucion de problemas y

el aprendizaje cooperativo. A través del trabajo en equipo, los estudiantes desarrollan habilidades
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de comunicacion, pensamiento critico y liderazgo, mientras construyen conocimiento de manera
activa y significativa. La cooperacion facilita la diversidad de perspectivas y el enriquecimiento
mutuo, lo que contribuye a un aprendizaje mas profundo y una mayor satisfaccion con la

experiencia educativa (Riol, 2023).
3.5. Beneficiarios de la propuesta

Los beneficiarios de esta propuesta incluyen:

e Estudiantes de nivel secundario que estan estudiando quimica y que se beneficiaran
directamente de las actividades interactivas y los recursos educativos disefiados para
mejorar su comprension de la Tabla Periodica.

e Profesores de quimica y educadores en general, quienes podran utilizar los recursos y
actividades propuestos para enriquecer sus métodos de ensefianza y promover un
aprendizaje mas dinamico y participativo en el aula.

e Instituciones educativas que adopten esta propuesta, ya que les permitira ofrecer un enfoque
innovador y efectivo para ensefiar la Tabla Periddica, lo que podria resultar en una mejora
general en el desempefio académico de los estudiantes y en su interés por la quimica.

e Lasociedad en general, ya que una comprension mas profunda y significativa de la Tabla
Periodica por parte de los estudiantes podria conducir a futuras innovaciones y avances en

campos relacionados con la quimica, como la medicina, la energia y la tecnologia.
3.6.1. Orientaciones Metodologicas para la Aplicacion de la Propuesta:

Contextualizacion: Asegurar que las actividades de gamificacion estén alineadas con los objetivos
de aprendizaje y las necesidades especificas de los estudiantes en el contexto de la clase de quimica.
Claridad de Objetivos: Establecer objetivos claros y alcanzables para cada actividad, enfocados en
el desarrollo de habilidades cognitivas y conceptuales relacionados con los contenidos de la tabla
periddica.

Variedad de Mecénicas: Integrar una variedad de mecénicas de juego, como desafios, recompensas
y competencias, para mantener el interés y la motivacion de los estudiantes a lo largo de la
intervencion.

Colaboracion: Estimular la colaboracion y el trabajo en equipo entre los estudiantes, incentivando

el intercambio de ideas y la discusion para resolver problemas y alcanzar objetivos comunes.
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Retroalimentacién: Proporcionar retroalimentacion constante y constructiva durante las
actividades de gamificacion para guiar el proceso de aprendizaje y apoyar la mejora continua.
Uso de Recursos Tecnologicos: Integrar herramientas y recursos tecnologicos relevantes y
actualizados que enriquezcan la experiencia de aprendizaje y faciliten la exploracion de los
conceptos de quimica.

Evaluacién Integral: Implementar un sistema de evaluacion integral que considere multiples
dimensiones del aprendizaje, incluyendo el desempefnio en las actividades de gamificacion, la
participacion en el trabajo cooperativo y la comprension de los conceptos de quimica.

Reflexion y Metacognicion: Promover la reflexion metacognitiva entre los estudiantes,
invitandolos a analizar su propio proceso de aprendizaje, identificar areas de fortaleza y areas de

avance, y crear fines para su progreso académico y personal.
3.7. Recursos para la propuesta

Los recursos necesarios para implementar esta propuesta se crearon a partir de la plataforma digital
Scratch. Scratch es una plataforma en linea desarrollada por el MIT Media Lab que permite a
usuarios de todas las edades, especialmente nifios y jovenes, aprender conceptos de programacion
de manera intuitiva y divertida. Utiliza un entorno visual basado en bloques, donde los usuarios
pueden crear sus propios proyectos interactivos, tales como animaciones, juegos y simulaciones,
sin necesidad de escribir codigo de programacion tradicional.

Para fines de la presente propuesta se diseflaron cuatro juegos con diferentes objetivos, todos
dirigidos a mejorar la comprension de conceptos clave relacionados con la tabla periddica y otros
aspectos de la quimica. En primer lugar, se cred un juego de memoria que ayudase a los estudiantes
a recordar los elementos de la tabla periddica. Otro juego interactivo permitié a los usuarios
explorar la tabla periddica y obtener informacion detallada sobre cada elemento. El tercer juego
consistio en un puzzle, con el propdsito de desafiar a los alumnos para que identificara la correcta
disposicion de los elementos quimicos. Finalmente, el Gltimo juego permite a los estudiantes a

formar compuestos quimicos a partir de elementos individuales.
3.8. Contenidos de la propuesta

A continuacién, en la Tabla 14, se presenta informacion relacionada con los contenidos de la

asignatura de Quimica que seran impartidos durante la implementacion de esta intervencion
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Tabla 15. Contenidos de la Tabla Periodica

Tabla
periddica

Propiedades de
los elementos

Las propiedades de los elementos son caracteristicas especificas que
describen como se comportan los atomos de un elemento en diferentes
situaciones. Esto puede incluir cosas como el tamatfio del atomo, qué tan
facilmente pierde o gana electrones, su reactividad con otros elementos,
su color, su estado fisico (solido, liquido, gas), entre otros.

Clasificacion de
los elementos

Los elementos se clasifican en la tabla periddica seglin sus propiedades
quimicas y fisicas. Esta clasificacion generalmente se divide en metales,
no metales y metaloides. Los metales suelen ser brillantes, maleables,
conductores de electricidad y calor, mientras que los no metales tienden
a ser opacos, quebradizos y malos conductores de electricidad. Los
metaloides tienen propiedades intermedias entre los metales y los no
metales.

Nombre y Cada elemento tiene un nombre inico y un simbolo quimico asociado.
simbolo de los El nombre del elemento es como se llama comunmente, como oxigeno,
elementos carbono o hierro. El simbolo quimico es una abreviatura de una o dos

letras que representa el elemento, como O para oxigeno, C para carbono
o Fe para hierro.

Valencia de cada
elemento

La valencia de un elemento es el nimero de electrones que puede ganar,
perder o compartir cuando forma enlaces quimicos con otros elementos.
Esto determina la capacidad de un elemento para combinarse con otros
y formar compuestos.

Elaborado por: las autoras

Las actividades y su evaluacion se basan en las destrezas que deben adquirir los estudiantes a través
de la imparticion de las clases de Quimica, segtn el curriculo oficial que propone el Ministerio de

Educacion (2018).

Bloque Criterios Destrezas Indicadores

curricular

Estructuray Conocimiento de Adquirir Capacidad de explicar correctamente
propiedades de los elementos dela  conocimiento y los conceptos basicos de la Tabla

la tabla tabla periddica. comprension de los Periddica, como el nimero atomico,
periddica Conocimiento de su  conceptos, la masa atomica, y la organizacion de

organizacion en
filas horizontales
(periodos) y
columnas verticales
(grupos) segtin sus
propiedades
quimicas y fisicas.

principios, teorias y
leyes relacionadas
con la Tabla
periodica

los elementos en grupos y periodos
Capacidad de identificar elementos
especificos en la Tabla Periodica
utilizando su simbolo, nombre o
nimero atémico.

Y
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Interpretacion de
las propiedades
quimicas de los
elementos a partir
de su posicion en la
tabla periddica y su

Interpretar la
estructura atomica y
molecular, y explicar
su valor predictivo
en el estudio de las
propiedades

Capacidad de utilizar la estructura
atomica y molecular para predecir las
propiedades quimicas y fisicas de los
elementos y compuestos

Capacidad de hacer un uso adecuado
de modelos y representaciones

configuracion quimicas de los visuales (diagramas, estructuras
electronica. elementos y tridimensionales) para interpretar y
compuestos explicar las estructuras atdmicas y
moleculares
Capacidad de identificar las
propiedades fisicas y quimicas de los
reactivos.
Propiedades Identificar elementos Capacidad de reconocer y nombrar
periodicas quimicos y sus correctamente los simbolos y
compuestos nombres de los elementos quimicos
principales Capacidad de asociar los elementos
quimicos con sus propiedades
caracteristicas
Capacidad de identificar compuestos
quimicos comunes y sus formulas
quimicas.
Identificacion y Relacionar Capacidad de reconocer y nombrar
ubicacion de los propiedades de correctamente los simbolos y

elementos en la
Tabla Periodica

elementos y
compuestos con la
naturaleza de sus
enlaces y estructuras
Identificar los
elementos quimicos
y sus compuestos
principales,
desarrollando
habilidades de
pensamiento
cientifico

nombres de los elementos quimicos
Capacidad de identificar compuestos
quimicos comunes y sus férmulas
quimicas

Capacidad de explicar la organizacion
de la Tabla Periddica, incluyendo
grupos, periodos y tendencias
periddicas.

Elaborado por: las autoras

Fuente: Ministerio de Educacion (2018)

3.9. Actividades de la propuesta

Actividad 1: Introduccioén a la Tabla Periddica

Objetivos: Comprender la estructura y organizacion de la Tabla Periddica.

Ejercitar en los estudiantes habilidades de investigacion, trabajo individual y participacion activa.

Y
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Destrezas: Adquirir conocimiento y comprension de los conceptos, principios, teorias y leyes
relacionadas con la Tabla periddica, a través de la curiosidad cientifica.

Duracion: 1 hora

Metodologia: La clase se desarrollard de manera interactiva, combinando explicaciones teoricas
con actividades précticas utilizando una Tabla Periddica interactiva en linea.

Mecanica del juego: se tienen en cuenta la acumulacion de puntos, desafios o retos y recompensas.
La manera de implementacion se explica en el desarrollo de la actividad.

Desarrollo: En esta clase introductoria, el docente iniciara con una breve explicacion sobre la
Tabla Periddica, haciendo énfasis en los periodos y grupos, asi como en las propiedades quimicas
y fisicas de los elementos. Asimismo, se presentaran ejemplos de elementos representativos de
cada grupo para ilustrar las tendencias periodicas en la Tabla Periodica.

La Tabla Periddica es una disposicion de los elementos quimicos ordenados segiin su nimero
atomico (el numero de protones en el nucleo de un atomo), sus propiedades quimicas y su
configuracion electronica. Esta organizada en filas horizontales llamadas periodos y columnas
verticales llamadas grupos o familias.

Cada elemento en la Tabla Periddica tiene una casilla que contiene informacidon sobre sus
propiedades quimicas y fisicas. En esta casilla, se encuentra el simbolo quimico del elemento, su
nombre completo, su nimero atdmico y su masa atdmica. Ademas, a menudo se proporcionan otras
propiedades como la valencia, la densidad, el punto de fusion y ebullicion, entre otras. La Tabla
Periddica se compone de distintas regiones que agrupan elementos con propiedades similares. Por
ejemplo, los metales alcalinos se encuentran en el Grupo 1, los haldégenos en el Grupo 17, y asi
sucesivamente. Estas agrupaciones facilitan la comprension de las tendencias periddicas en las
propiedades de los elementos.

A continuacion, los estudiantes seran dirigidos a explorar una “Tabla Periddica interactiva en
linea”, con ayuda del juego digital disefiado para ello, donde podran hacer clic en cada elemento
para obtener informacion detallada sobre sus propiedades, pues es una excelente manera de

explorar y comprender mejor la organizacion de los elementos en la Tabla Periodica.
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Figura 12. Tabla periodica interactiva
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Elaborado por: las autoras

Nota: ver juego en https://scratch.mit.edu/projects/1020980646

En el juego disefiado para conocer las propiedades de los elementos en la Tabla Periddica, los
jugadores se encontraran con una interfaz que representa visualmente la tabla en su totalidad. Antes
de comenzar, recibirdn instrucciones claras sobre el objetivo del juego y como interactuar con la
plataforma. Tendran la opcion de elegir entre distintos modos de juego, como un modo de practica
sin limites de tiempo o un modo de desafio con restricciones temporales. Los estudiantes ganaran
puntos por cada elemento que exploren y sobre el cual tomen notas relevantes; y al final de la
actividad, los estudiantes con la mayor cantidad de puntos recibirdn una pequefia recompensa.

Una vez que se han dado las instrucciones, los estudiantes pueden comenzar a explorar la tabla
periddica de forma individual o en grupos pequefios (de dos a tres alumnos), segin lo prefiera el
docente. Después de un periodo estipulado de exploracion, el docente puede facilitar una discusion
en clase donde los estudiantes compartan lo que han aprendido y cualquier pregunta que haya
surgido durante la actividad. Para ello, lanzara diferentes retos a los alumnos, por ejemplo: 1)
Mencionar cinco elementos que sean gases a temperatura ambiente; 2) Identificar tres metales de
transicion y describir sus usos; 3) Decir dos elementos que son liquidos a temperatura ambiente y
describir sus principales aplicaciones; etc. Esto puede ser una oportunidad para profundizar en

ciertos conceptos y aclarar cualquier duda que los estudiantes puedan tener acerca de los elementos
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descubiertos durante su busqueda en la tabla periddica interactiva. Por cada reto vencido, los
alumnos obtendran puntos adicionales.

Para reforzar los conocimientos, el docente puede dejar una tarea con ejercicios en los cuales el
alumno deba identificar el elemento quimico, ya sea por su nombre como por su simbolo, como
por la ubicacion en la tabla periddica o el analisis de propiedades fisicas y quimicas; cuestiones
que habran aprendido durante su juego.

El uso de la gamificacion en esta actividad hace que el aprendizaje sea mas interactivo y visual,
fomenta el compromiso, la curiosidad y el aprendizaje activo entre los estudiantes. Al integrar estas
mecanicas de juego, el docente puede crear un entorno de aprendizaje mas motivador y efectivo.
Por otro lado, el empleo del juego digital de la tabla periddica interactiva en linea puede enriquecer
la experiencia de aprendizaje de los estudiantes al proporcionarles una manera dinamica y visual
de explorar los elementos quimicos y sus propiedades.

Recursos: Computadoras o dispositivos moviles con acceso a internet; Juego de Tabla interactiva

(https://scratch.mit.edu/projects/1020980646); Pantalla para proyectar la Tabla Periodica, en caso

de ser necesaria.

Evaluacion: Mediante la observacion, evaluar si los alumnos tienen 1) la capacidad de explicar
correctamente los conceptos basicos de la Tabla Periddica, como el niimero atémico, la masa
atomica, y la organizacion de los elementos en grupos y periodos; 2) la capacidad de identificar

elementos especificos en la Tabla Periddica utilizando su simbolo, nombre o nlimero atémico.

Actividad 2: Creando compuestos quimicos

Duracion: 1 hora y 30 minutos

Objetivos: Familiarizar a los estudiantes con las propiedades quimicas y fisicas de los elementos
de la Tabla Periddica, mediante los conocimientos sobre la valencia.

Fomentar el pensamiento critico y la resolucion de problemas mediante actividades interactivas.
Destrezas: 1) Interpretar la estructura atomica y molecular, y explicar su valor predictivo en el
estudio de las propiedades quimicas de los elementos y compuestos, impulsando un trabajo

colaborativo.
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Metodologia: La clase se desarrollard utilizando una variedad de mecanicas que involucra la
exploracion de las propiedades de los elementos de la Tabla Periddica. Los estudiantes trabajaran
en equipos pequenios para completar los desafios y resolver los misterios propuestos.

Mecanica del juego: se tienen en cuenta la clasificacion, acumulacion de puntos, desafios o retos.
La manera de implementacion de la mecanica se explica en el desarrollo de la actividad.
Desarrollo: Se explicard brevemente el concepto de valencia y su importancia en la quimica. A
partir de ahi, el docente propondra una actividad para generar una experiencia educativa completa
y dinamica, donde los estudiantes tienen la oportunidad de explorar y aplicar activamente sus
conocimientos sobre las propiedades de los elementos en diferentes contextos y desafios practicos.
Para ello, el docente empleara el juego virtual: “Creando Compuestos”. En esta actividad, los
estudiantes asumen el papel de cientificos, como Licenciados en Quimica (se les dard un gafete
con esa clasificacion), que deben combinar elementos para formar compuestos quimicos.
Utilizando una interfaz interactiva, arrastraran y soltaran los elementos en una cuadricula para
formar compuestos especificos, mientras se mantienen dentro de las reglas de valencia.

Figura 13. Actividad interactiva. Creando Compuestos

Elaborado por: las autoras

Nota: ver actividad en https://scratch.mit.edu/projects/1021742168

Por ejemplo, se cuenta con el hidrogeno (H) y el oxigeno (O), dos elementos comunes que se

combinan para formar agua (H20). Segun las reglas de valencia, el hidrogeno tiene una valencia
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de +1, lo que significa que puede formar un solo enlace covalente positivo. Por otro lado, el oxigeno
tiene una valencia de -2, lo que indica que puede formar dos enlaces covalentes negativos.
Cuando los estudiantes arrastren y suelten los atomos de hidrogeno y oxigeno en la cuadricula
virtual del juego, deberan asegurarse de que se combinen en la proporcidon correcta para formar
agua. Esto significa que dos dtomos de hidrogeno (+1 cada uno) se combinaran con un atomo de
oxigeno (-2) para formar una molécula estable de agua (H20), donde la suma total de las valencias
se equilibra para producir un compuesto eléctricamente neutro. De esta manera, los estudiantes
aplicaran sus conocimientos sobre valencia para garantizar que los elementos se combinen
correctamente y formen compuestos estables, como lo harian en un contexto real de laboratorio.
Para enriquecer la experiencia de aprendizaje, el juego cuenta con una escala de niveles, que
permitird a los estudiantes avanzar a través de diferentes niveles basados en la complejidad de los
compuestos que formen. El nivel inicial incluye compuestos simples, y el nivel mas avanzado
implica compuestos mas complejos, incentivando a los estudiantes a profundizar su comprension
y aplicacion de las reglas de valencia. Asimismo, los estudiantes ganaran puntos por cada
compuesto quimico correcto que formen utilizando la interfaz interactiva. Al final de la actividad,
los estudiantes con la mayor cantidad de puntos recibiran el grado de Magister en Quimica. Es
importante que el docente divida el salén de clases en grupos de 2 alumnos para favorecer el
aprendizaje cooperativo y el trabajo en equipo. Los estudiantes deberan utilizar el juego virtual
para realizar tantas combinaciones como permita el tiempo asignado, quien logre realizar mas
combinaciones de los elementos de forma correcta ganara el juego y obtendran el titulo de Doctor
en Quimica.

Cuando haya transcurrido el tiempo estipulado para realizar la actividad, el docente podra revisar
los compuestos que los estudiantes hayan formado y proporcionar retroalimentacion sobre el grado
de precision de sus combinaciones. Ademads, podréd facilitar una discusion en clase sobre los
compuestos formados, sus propiedades y su importancia en la quimica. Esta actividad no solo
ayuda a los estudiantes a comprender mejor los conceptos de valencia y formacion de compuestos,
sino que también promueve el pensamiento critico y la resolucion de problemas.

Recursos: Computadoras o dispositivos modviles con acceso a internet y el juego virtual “Creando

compuestos” (https://scratch.mit.edu/projects/1021742168), gafetes con las clasificaciones de

Licenciado de Quimica, Magister en Quimica y Doctor en Quimica.
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Evaluacion: Mediante la observacion, determinar si el estudiante tiene 1) la capacidad de utilizar
la estructura atdmica y molecular para predecir las propiedades quimicas y fisicas de los elementos
y compuestos; 2) la capacidad de hacer un uso adecuado de modelos y representaciones visuales
(diagramas, estructuras tridimensionales) para interpretar y explicar las estructuras atdmicas y

moleculares; 3) la capacidad de identificar las propiedades fisicas y quimicas de los reactivos.

Actividad 3: Memorizando la Tabla Periddica

Duracion: 1 hora y 30 minutos

Objetivos: Reforzar el conocimiento sobre los nombres y simbolos de los elementos en la Tabla
Periddica de manera ludica.

Promover la participacion activa de los estudiantes y mejorar su retencion de informacion sobre
los elementos quimicos.

Destrezas: 1) Identificar elementos quimicos y sus compuestos principales; 2) Reforzar el
conocimiento y uso de la informacion de la Tabla Periodica sobre las propiedades de los elementos
quimicos.

Metodologia: La metodologia de la gamificacion se implementard mediante la utilizacién de
elementos como la competencia, la exploracion, la colaboracion, para motivar a los estudiantes y
hacer que el aprendizaje sea mas atractivo y efectivo.

Mecanica del juego: se consideran la competencia y acumulacion de puntos. La manera de
implementacion se explica en el desarrollo de la actividad.

Desarrollo: La clase comienza con una introduccidn sobre la importancia de saber identificar los
nombres y simbolos de los elementos quimicos. Posteriormente, el docente presenta el juego digital
“Memoria de elementos de la Tabla Periddica”, con el proposito de reforzar los conocimientos
sobre los elementos quimicos de la tabla periddica de una manera interactiva y divertida. Durante
la actividad, el docente debe explicar las reglas del juego y los objetivos a los estudiantes, asi como

también proporcionar informacion adicional sobre cada elemento quimico.
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Figura 14. Memoria de elementos de la Tabla Periodica

Elaborado por: las autoras

Nota: ver juego en https://scratch.mit.edu/projects/1021032117

Los alumnos, de forma individual, participan en el juego seleccionando tarjetas que representan
elementos de la tabla periddica. Cada tarjeta tiene el nombre del elemento y su simbolo quimico.
Al hacer clic en las tarjetas, los alumnos pueden ver el nombre y el simbolo del elemento
correspondiente. El objetivo del juego es encontrar las tarjetas que coinciden, es decir, el nombre
y el simbolo correcto del mismo elemento quimico. Cuando un alumno encuentra una coincidencia,
suma puntos.

Ademas de ayudar a los estudiantes a memorizar los nombres y simbolos de los elementos
quimicos, este juego fomenta la concentracion, la atencion y la agilidad mental. El docente puede
monitorear el progreso de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion en tiempo real durante
la actividad, lo que contribuye a un ambiente de aprendizaje dindmico y participativo.

Para fomentar la participacion activa de los estudiantes, el docente utilizara la competencia entre
pares como mecanica de juego, para ver quién logra encontrar mas coincidencias en menos tiempo.
De ese modo, los estudiantes se motivan mutuamente para mejorar sus habilidades de memoria y
atencion. Ademas, el docente puede hacer que los alumnos acumulen puntos por cada coincidencia
correcta que encuentren y al finalizar el juego, los estudiantes con mas puntos podran recibir una

recompensa simbolica (el premio puede ser un libro, un lapiz, etc.).
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Al finalizar la actividad, el docente puede desarrollar un momento de reflexion acerca de los
aprendizajes consolidados con la clase, asi como resolver las dudas que persistan.
Recursos: Dispositivos electronicos (computadoras, tabletas) para acceder a los juegos y el juego

virtual “Memorizando la Tabla Periddica” (https://scratch.mit.edu/projects/1021032117).

Evaluacion: Mediante la evaluacion, valorar si los estudiantes demuestran 1) la capacidad de
reconocer y nombrar correctamente los simbolos y nombres de los elementos quimicos; 2) la
capacidad de asociar los elementos quimicos con sus propiedades caracteristicas; 3) la capacidad

de identificar compuestos quimicos comunes y sus formulas quimicas.

Actividad 4: La tabla periodica es un rompecabezas

Objetivos: Reforzar el conocimiento de la composicion de la tabla periddica.

Promover la colaboracion, la competencia amistosa y el pensamiento estratégico.

Destrezas: 1) Relacionar propiedades de elementos y compuestos con la naturaleza de sus enlaces
y estructuras; 2) Identificar los elementos quimicos y sus compuestos principales, desarrollando
habilidades de pensamiento cientifico.

Metodologia: La clase se desarrollard en un aula equipada con dispositivos tecnoldgicos como
computadoras o tabletas con acceso a internet. Los estudiantes trabajaran en equipos de 3 a 4
integrantes.

Mecanica del juego: se incluyen el desafio o reto, competencia, acumulacion de puntos e insignias.
La manera de implementacion se explica en el desarrollo de la actividad.

Desarrollo: En esta clase, se pretende consolidar los contenidos desarrollados con anterioridad,
fundamentalmente, el conocimiento sobre los elementos quimicos por su simbolo y nombre, sus
propiedades, asi como la disposicion de los elementos en la tabla periddica. Es importante que el
docente transmita a los alumnos ese objetivo.

Posteriormente, los docentes anuncian el nuevo desafio que deberan vencer los estudiantes con el
juego virtual el “Puzzle de la Tabla Periddica”, que consiste en armar la tabla periddica colocando
cada elemento en su ubicacion correcta. En este juego, los alumnos trabajan en equipos de 4 a 5
integrantes. A medida que los equipos avancen en el juego, se enfrentan a retos que requieren

mayor precision y rapidez en la colocacion de los elementos. Esto motiva a los estudiantes a
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mejorar su comprension de la organizacion de la tabla periddica y trabajar juntos para superar
desafios mas complejos.

El docente explica las reglas del juego y la plataforma muestra a los estudiantes una imagen
incompleta de la tabla periodica, donde los elementos estan mezclados.

Figura 15. Puzzle de la Tabla Periodica
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Elaborado por: las autoras

Nota: ver juego en https://scratch.mit.edu/projects/1021562506

Los alumnos deben identificar cada elemento y arrastrar su ficha a la posicion adecuada en la tabla
periddica. Para hacerlo, utilizan sus conocimientos sobre la disposicion de los elementos en la tabla,
asi como informacion adicional proporcionada por el docente, como el nimero atémico, el simbolo
quimico o las tendencias periddicas. Como mecanica de juego se hara que los equipos compitan
por completar el Puzzle de la Tabla Periddica en el menor tiempo posible y con la mayor precision,
con lo cual se promueve un ambiente de aprendizaje competitivo donde los estudiantes se motivan
para alcanzar el objetivo comun. Una vez que los estudiantes colocan todos los elementos en sus
posiciones correctas, el Puzzle estard completo. Por cada pieza bien colocada, el docente sumara
puntos a los estudiantes que integren los equipos. El primer equipo que logre vencer este desafio

habré ganado el juego y cada integrante recibird la insignia de “Maestro de la Tabla Periddica”.
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Durante el juego, el docente supervisa el progreso de los estudiantes y proporciona orientacion
cuando es necesario. Al completar la colocacion de los elementos, la propia aplicacion evaluara el
desempefio de los jugadores y les brindara retroalimentacion sobre las ubicaciones correctas e
incorrectas. Esto permitira a los alumnos aprender de sus errores y mejorar su comprension de la
organizacion de la Tabla Periddica.

Ademas de recibir la retroalimentacion de la plataforma digital, el docente también puede revisar
las respuestas y discutir cualquier error o concepto mal entendido, brindando apoyo para reforzar
el aprendizaje de forma individualizada. Finalmente, el maestro debe plantear preguntas
adicionales para fomentar la reflexion y la comprension de los conceptos relacionados con la tabla
periddica. Esta actividad proporciona una experiencia practica y visual que ayuda a los estudiantes
a familiarizarse con la disposicion de los elementos en la tabla periddica mientras fortalecen su
comprension de los conceptos quimicos.

Recursos: Dispositivos tecnologicos con internet y el juego virtual Puzzle de la Tabla Periodica

(https://scratch.mit.edu/projects/1021562506), insignias de Maestro de la Tabla Periodica.

Evaluacion: Mediante la observacion, determinar si los alumnos alcanzan 1) la capacidad de
reconocer y nombrar correctamente los simbolos y nombres de los elementos quimicos; 2) la
capacidad de identificar compuestos quimicos comunes y sus féormulas quimicas; 3) la capacidad
de explicar la organizacion de la Tabla Periddica, incluyendo grupos, periodos y tendencias

periodicas.
3.10. Validacion de la propuesta
3.10.1. Métodos para la validacion de la propuesta de intervencion

El juicio de expertos se emplea en el presente estudio como un recurso para verificar la integridad
de la investigacion. Este método consiste en la recopilacion de “una opinion fundamentada de
individuos con experiencia en el campo, reconocidos por su cualificacion en el tema, capaces de

ofrecer informacion, evidencia, juicios y valoraciones” (Escobar & Cuervo, 2008, p. 29).

De acuerdo con Robles y Rojas (2015), al someter un instrumento de evaluacion al juicio de
expertos, es necesario que cumpla con dos criterios esenciales: validez y fiabilidad. La validez se

asegura al involucrar a un especialista con un profundo conocimiento en el area de la educacion y

la tematica especifica abordada en la intervencion. Estos expertos pueden evaluar la pertinencia y
UBE

La Universidad para todos

70


https://scratch.mit.edu/projects/1021562506

bl | 01 IVARIANA TRABAJO DE TITULACION
« IVARIAN,

DEL ECUADOR

adecuacion de las actividades, métodos y recursos empleados, asegurando que realmente
contribuyan al logro de los objetivos educativos planteados. Por otro lado, la fiabilidad de la

intervencion se logra mediante la consistencia en las respuestas y valoraciones de los expertos.

Se convoco a dos expertos que cumplen con los siguientes criterios de inclusion: 1) Mas de 10 afios
de experiencia en la Educacion; 2) Postgrado en alguno de los siguientes campos de investigacion:
Psicologia Educativa, Evaluacion Educativa y/o Tecnologia Educativa; 3) Experiencia en

investigacion y/o capacitacion en gamificacion.

El instrumento de evaluacion del juicio de expertos se disefio considerando una serie de indicadores
clave para evaluar diversos aspectos de la propuesta presentada. Contiene 10 items (Ver Anexo 2).
Se considero la relevancia de la propuesta, la actualidad de los recursos empleados, la importancia
de la propuesta en relacion con el uso de las Tecnologias de la Informacion y Comunicacion (TIC),
la pertinencia de los recursos empleados en funcién del nivel educativo al que va dirigida la

propuesta; asi como su funcionalidad y el nivel con que cumplia los parametros del curriculo.

Finalmente, se evalu6 la organizacion y coherencia de la propuesta, asegurando que siga un orden
jerarquizado en cuanto a las actividades que se desarrollan y que sea coherente en cuanto a los
temas seleccionados, herramientas y orientaciones metodologicas sobre el trabajo del docente.
Estos indicadores proporcionaron un marco completo para evaluar la calidad y efectividad de la
propuesta presentada.

Una vez que los expertos revisaron la propuesta y completaron el instrumento de evaluacion, se
procedid a analizar los resultados obtenidos. Se tomd en cuenta la opinion de cada experto de

manera individual, asi como los puntos en comun y las discrepancias entre ellos.
3.10.2. Resultados de la validacion

La valoracion de la propuesta se ha realizado a partir del criterio de dos expertos en el tema de la
docencia. El primer experto es el MSc. Héctor Efrain Changoluiza Chillagana, quien, ademas de
la calificacion de un total de 100% que da, explica que la parte que mas le ha llamado la atencion
de la propuesta es que se basa en las gamificaciones que se pueden implementar de manera muy
facil, pues deja de lado la parte tradicionalista para manejar una interaccion en el aula de clase. La

siguiente experta, que de igual manera concuerda con la calificacion de 100%, es la MSc. Veronica
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Magdalena Monar Bésquez que, a diferencia del experto anterior, menciona que lo mas llamativo
para ella es la forma en la cual se ha planificado la propuesta, pues resulta innovadora y facil de
adaptar a las necesidades del aula de clases.

Segun las apreciaciones del experto Changoluisa, la propuesta demuestra una relevancia
significativa en el contexto de la ensefianza de la quimica, alineandose estrechamente con los
objetivos y contenidos curriculares de la materia de Quimica. Se destaca la actualidad de los
recursos utilizados en la propuesta, los cuales estan en linea con los avances y estandares en la
ensefanza de la asignatura, lo que garantiza su pertinencia y utilidad.

Se observa una clara importancia atribuida al uso de la gamificacion y los juegos didacticos como
metodologia pedagodgica, lo que refleja una comprension profunda de su potencial para aumentar
la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Los recursos empleados en la propuesta son
considerados pertinentes y adecuados para el nivel educativo al que se dirige. Como
recomendacion, este experto subraya que es necesario clarificar los objetivos de aprendizaje
especificos que se espera alcanzar con cada actividad gamificada. Esto ayudaria a garantizar que
las actividades estén alineadas estrechamente con los estandares curriculares y las necesidades de
los estudiantes.

Por su parte, la experta Monar entiende que la propuesta muestra una alta viabilidad, al considerar
los recursos disponibles dentro de la institucion educativa, lo que asegura la factibilidad de su
implementacion en un entorno real de ensefianza de la quimica. Se resalta la pertinencia de la
propuesta, la cual se alinea adecuadamente con los objetivos de aprendizaje y el plan de estudios
de la materia de quimica, asegurando su relevancia en el contexto educativo.

Agrega que puede ser de impacto la aplicacion de esta propuesta debido a la necesidad de mejorar
en los estudiantes la motivacion y el rendimiento académico. En tal sentido, se recomienda
diversificar las mecéanicas de juego pues, aunque las actividades propuestas son interesantes, podria
ser util explorar una variedad mas amplia de juegos digitales o presenciales para mantener el interés
y la participacion de los estudiantes a lo largo del tiempo. Incorporar elementos como desafios
cooperativos, competiciones entre equipos o actividades de creacion de contenido podria agregar
variedad y emocion a la experiencia de aprendizaje.

En resumen, la propuesta basada en la metodologia de la gamificacion representa un conjunto de

estrategias pedagogicas que permiten promover la participacion de los estudiantes, la autonomia
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en el aprendizaje y el desarrollo continuo de habilidades. Ademas, se fomenta un enfoque divertido
para la motivacion de los estudiantes, que es esencial para el aprendizaje exitoso de la tabla

perioddica.
3.11. Evaluacion de la propuesta

La evaluacion formativa se lleva a cabo de manera continua durante la intervencion para supervisar
el avance de los estudiantes y proporcionar retroalimentacion oportuna. A través de la observacion
del desempefio de los estudiantes durante las actividades gamificadas y la revision de sus respuestas
y participacion en las discusiones grupales (Ver Anexo 2).

Al finalizar la intervencion, se realiza una evaluacion final para evaluar el aprendizaje de los
estudiantes y determinar el grado en que se han alcanzado los objetivos de la intervencion. Se
procedid a la aplicacion nuevamente del cuestionario sobre la gamificacion como estrategia
didactica en la ensefianza de la Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales a los 74 estudiantes
de Quimica que participaron durante la etapa de diagnostico e implementacion de la propuesta. Por
motivo de espacio, se presentan Unicamente los resultados de aquellas preguntas mas relevantes
que permiten ilustrar el impacto de la intervencion didactica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje relacionado con la Tabla Periddica de la asignatura, en comparacion con los resultados
de la prueba diagnodstica (Ver en Anexo 5 los resultados completos del postest).

Figura 16. Comprension de los temas
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Elaborado por: las autoras

Los resultados del postest indicaron una reduccion en el porcentaje de estudiantes que “nunca”
consideraron que las actividades de juego les ayudaban a entender mejor los temas de clase,
pasando de 29,7% a 8,1%. Del mismo modo, aquellos que expresaban solo comprender “a veces”
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los temas disminuyeron del 25.7% al 18.9%. Asimismo, se percibe un aumento en los estudiantes
que “siempre” encontraron util las actividades de juego para su comprension, subiendo de 44,6%
a 73,0%. Esto demuestra una mejora significativa en la percepcion de los estudiantes sobre la
efectividad de las actividades de gamificacion para el aprendizaje.

Figura 17. Trabajo colaborativo
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Elaborado por: las autoras

A volver a preguntarle a los estudiantes si experimentaban un aumento de las interacciones con sus
compaifieros durante las clases gracias a las estrategias de gamificacion, los alumnos expresaron
una notable mejora. Si bien en el pretest, el 31.1% de los estudiantes indicé que ‘“nunca”
experimentaban interacciones mas frecuentes, en el postest este porcentaje disminuyd
significativamente al 13.5%. Asimismo, aquellos que respondieron “a veces” también mostraron
una disminucion del 37.8% al 27.0%. Por otro lado, el porcentaje de estudiantes que sefialo
“siempre” aumentd considerablemente del 31.1% en el pretest al 59.5% en el postest. Estos
resultados demuestran que las estrategias de gamificacion han fomentado un entorno de mayor
colaboracion y participacion activa entre los estudiantes, incrementando notablemente las
interacciones y el trabajo en equipo.

Figura 18. Nivel de motivacién
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Elaborado por: las autoras

Al comparar los resultados del pretest y postest sobre la motivacion y participacion activa que
perciben los estudiantes a partir de las estrategias de gamificacion en las actividades de clase, se
observa una mejora significativa en la percepcion de la gamificacion como recurso de motivacion
para el alumnado. En el pretest, el 35.1% de los estudiantes consideraba que la gamificacion era
“poco motivadora”, mientras que este porcentaje disminuy¢ drasticamente al 11.9% en el postest.
Asimismo, el porcentaje de estudiantes que encontraron la gamificacion “moderadamente
motivadora” disminuy6 del 35.1% al 19.3%. Por otro lado, la categoria “muy motivador”
experiment6 un notable incremento del 29.7% en el pretest al 68.8% en el postest. Estos resultados
indican que la implementacion de estrategias de gamificacion ha tenido un impacto positivo y
significativo en la motivacion de los estudiantes, incentivando su disposicion para las actividades
y la participacion activa durante las clases.

Figura 19. Impacto de la gamificacion
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Al comparar los resultados del pretest y postest sobre la pregunta de: ;Cémo crees que la
gamificacion ha afectado tu desempefio general en la ensefanza y aprendizaje de Quimica?, se
evidencia un impacto positivo para los estudiantes. Si bien en el pretest, el 25.7% de los alumnos
consideraba que la gamificacion tenia un impacto negativo, este porcentaje se redujo
considerablemente al 9.5% en el postest. Del mismo modo, el porcentaje de estudiantes que
opinaban que la gamificacion no tenia un impacto significativo disminuy6 del 35.1% al 14.4%. Por
otro lado, el porcentaje de estudiantes que reconocieron un impacto positivo de la gamificacion
aumentd del 39.2% en el pretest al 76.1% en el postest. Estos resultados suponen que la
implementacion de estrategias de gamificaciéon ha mejorado notablemente la percepcion de los
estudiantes sobre su desempefio en la ensenanza y aprendizaje de Quimica.

Figura 20. Comprension de la Tabla Periddica
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Elaborado por: las autoras

También se muestra un saldo positivo respecto al nivel de comprension que perciben los estudiantes
respecto a los conceptos fundamentales de la tabla periddica. Antes de la propuesta didactica, el
35.1% de los estudiantes indic6 que nunca comprendia los conceptos fundamentales de la tabla
periddica, mientras que ese porcentaje disminuy6 drasticamente al 10.8% en el postest. Por otro
lado, el porcentaje de estudiantes que indic6 comprender los conceptos “a veces” también mostrd
una reduccion del 33.8% al 20.3%, reflejando una menor dificultad para la comprension de estos
contenidos. En contraste, el porcentaje de estudiantes que afirmaron comprender los conceptos
“siempre” aumentd del 31.1% al 68.9% después de la implementacion de estrategias de
gamificacion.

Figura 21. Aplicacion de otras habilidades cognitivas
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En cuanto a la incorporacién de otras habilidades cognitivas como el pensamiento critico y la
capacidad de resolucion de problemas relacionados con la Quimica, los estudiantes manifestaron
un cambio significativo. En el pretest, el 37.8% de los estudiantes consideraba que su capacidad
era baja, mientras que este porcentaje disminuy6 drasticamente al 11.8% en el postest. Por otro
lado, el porcentaje de estudiantes que evaluaron su capacidad como media también mostrd una
reduccion del 27.0% al 16.2%, indicando una menor percepcion de limitaciones en la resolucion
de problemas. En contraste, el porcentaje de estudiantes que evaluaron su capacidad como alta
aument6 del 35.1% al 72.0% después de la implementacion de estrategias de gamificacion. Estos
resultados sugieren que la utilizacion de la gamificacion ha contribuido al desarrollo de habilidades
cognitivas que resultan Utiles desde el punto de vista académico e individual.

Aunque todavia algunos alumnos deben mejorar su aprendizaje, el impacto de la propuesta queda
comprobada por su implementacion y evaluacién empirica, ratificando que las estrategias de
gamificacion tienen una incidencia positiva en el proceso de ensefianza-aprendizaje de Quimica
porque han demostrado mejorar significativamente la percepcion y la capacidad de los estudiantes
para aplicar el pensamiento critico, resolver problemas y comprender los conceptos fundamentales
de la Tabla Periodica. Los resultados del postest muestran un incremento notable en la participacion
activa, el interés y la comprension de los contenidos, lo cual refleja como la integracion de
elementos ludicos y motivacionales en el aula puede transformar una materia tradicionalmente

percibida como compleja en una experiencia educativa dinamica y efectiva.
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CONCLUSIONES

Las conclusiones extraidas de este estudio reflejan un panorama esclarecedor sobre el impacto de
la gamificacion como una estrategia educativa innovadora dentro del contexto especifico del
Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 2023. La implementacion de la gamificacion ha
demostrado ser altamente beneficiosa en el proceso de ensefanza-aprendizaje de la Quimica, segun
lo evidencian los resultados obtenidos a partir de la comparacién del pretest con el postest.

e Uno de los aspectos mas destacados es el impacto positivo observado en la participacion y
el compromiso de los estudiantes durante las clases de Quimica. La incorporacion de
elementos de gamificacion ha generado un aumento notable en el interés de los estudiantes,
lo que se traduce en una mayor motivacion para involucrarse activamente en el aprendizaje.
Este descubrimiento resalta la necesidad de implementar estrategias pedagdgicas
innovadoras que logren captar el interés de los estudiantes y promover su participacion
activa en el entorno educativo.

e Asimismo, se ha constatado que los estudiantes del Colegio Ricardo Cornejo Rosales en
2023 poseen un nivel adecuado de familiaridad y competencia tecnoldgica para aprovechar
las herramientas tecnologicas y las plataformas de gamificacion. Esta observacion es
fundamental, ya que indica que los estudiantes estan preparados para integrar la tecnologia
en su proceso de aprendizaje y aprovechar al méximo las oportunidades ofrecidas por la
gamificacion como estrategia didactica.

e La flexibilidad y personalizacion inherentes a la gamificacion también han sido aspectos
destacados en este estudio. Se ha comprobado que la gamificacion permite una adaptacion
eficaz del contenido y las actividades de ensefianza para satisfacer las necesidades y
preferencias individuales de los estudiantes. Esta capacidad de ajustar el nivel de dificultad,
los desafios y los objetivos de aprendizaje segun las caracteristicas especificas de cada
estudiante es fundamental para garantizar un aprendizaje significativo y una experiencia
educativa mas enriquecedora.

e Los estudiantes han percibido la gamificacion como una herramienta efectiva para el
aprendizaje de la Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales en 2023. Han identificado
una serie de ventajas asociadas, como el aumento del compromiso, la motivacion y el

interés de los estudiantes. Sin embargo, también se han identificado desafios, como la
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necesidad de disefiar y mantener elementos ludicos relevantes y significativos. Estos
hallazgos resaltan la importancia de una implementacion cuidadosa y reflexiva de la
gamificacion en el contexto educativo.

e Enultima instancia, basandose en los resultados y conclusiones obtenidos, se han disefiado
elementos ludicos y estrategias de gamificacion especificamente adaptados para la
ensefanza de Quimica en el Colegio Ricardo Cornejo Rosales para el afio 2023. Estos
elementos y estrategias estan disefiados para promover la participacion activa, el
compromiso y el aprendizaje significativo de los estudiantes, consolidando asi el papel de

la gamificacién como una herramienta valiosa en el &mbito educativo.
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RECOMENDACIONES

Las recomendaciones derivadas de este estudio proporcionan una guia para aprovechar al maximo

el potencial de la gamificacion como estrategia didactica en la ensefianza de la Quimica en el

Colegio Ricardo Cornejo Rosales durante el afio 2023:

Fomentar la adopcion de enfoques pedagogicos innovadores: Es fundamental continuar
promoviendo la incorporacion de elementos de gamificacion en las clases de Quimica para
mantener y fortalecer el impacto positivo observado en la participacion y el compromiso
de los estudiantes. Los docentes deben estar abiertos a explorar nuevas metodologias y
estrategias que estimulen el interés y la motivacion de los estudiantes.

Apoyar el desarrollo tecnologico de los estudiantes: Aprovechar el nivel de habilidad
tecnologica de los estudiantes para integrar herramientas de gamificacion en el aula,
proporcionando apoyo adicional a quienes lo necesiten para asegurar que todos se
beneficien de estas oportunidades.

Promover la personalizacion del aprendizaje: Reconociendo la flexibilidad y
personalizacion inherentes a la gamificacion, se sugiere a los docentes personalizar el
contenido y las actividades de ensefianza para satisfacer las necesidades y preferencias
individuales de los estudiantes, incorporando desafios variables y permitiendo la eleccion
y autonomia del estudiante en su aprendizaje.

Abordar los desafios identificados: Es importante considerar los desafios, como el disefio
y mantenimiento de elementos ludicos pertinentes. Los docentes deben colaborar con los
estudiantes para determinar qué elementos de gamificacion son mas efectivos y abordar
creativamente cualquier desafio en su implementacion.

Implementar estrategias especificas de gamificacion: Se recomienda disefar y aplicar
estrategias de gamificacion adaptadas para la ensefianza de Quimica en el Colegio Ricardo
Cornejo Rosales en 2023, enfocadas en fomentar la participacion, el compromiso y el
aprendizaje significativo de los estudiantes, fortaleciendo asi el uso de la gamificacion

como una herramienta educativa efectiva.
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