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RESUMEN

El objetivo de esta investigacion fue determinar la influencia de una estrategia de
gamificacion, especificamente en el bingo quimico, en el aprendizaje de los simbolos
quimicos y las valencias en estudiantes de primero de bachillerato Unidad Educativa
Central Técnico (UECT). La investigacion se desarrolld bajo un enfoque cuantitativo, de
tipo proyectivo, con alcance descriptivo y disefio preexperimental de tipo pretest - postest,
integrado por 300 estudiantes de la asignatura de quimica. Para la recoleccion de datos,
se utilizaron instrumentos: un cuestionario de diagnostico inicial y un cuestionario final
con una escala de Likert de 5 niveles, ademas una ficha de observacion estructurada
durante la implementacion de la estrategia. La intervencion supone la incorporacion de
dinamicas gamificadas presenciales, organizadas en equipos, con reglas, retos, sistemas
de puntuacion y recompensas simbolicas. Los resultados evidenciaron una mejora en los
niveles de reconocimiento de simbolos quimicos, identificacion de valencias y seguridad
en la escritura de féormulas simples. Ademas, se observd una mejora en la participacion
activa en la disposicion de los estudiantes hacia la asignatura. Aunque el disefio no
permite establecer relaciones casuales, los datos muestran una tendencia favorable tras la
aplicacion de la metodologia. Se determina que el bingo quimico constituye una estrategia
didactica pertinente y variable para fortalecer los contenidos fundamentales de la quimica
en el nivel de bachillerato, al integrar componentes ludicos estructurados en el curriculo.

PALABRAS CLAVE: Aprendizaje; Bingo quimico; Gamificacion; Simbolos quimicos;
Valencias.
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ABSTRACT

The objective of this research was to determine the influence of a gamification strategy,
specifically in chemical bingo, on the learning of chemical symbols and valences in
students of the first year of high school Central Technical Educational Unit (UECT). The
research was a quantitative approach, projective type, with a descriptive scope and a pre-
experimental pre-test-posttest design, composed of 300 students of the chemistry subject.
For data collection, instruments were used: an initial diagnostic questionnaire and a final
questionnaire with a 5-level Likert scale, as well as an observation sheet. Structured
during strategy implementation. The intervention involves the incorporation of face-to-
face gamified dynamics, organized in teams, with rules, challenges, scoring systems and
symbolic rewards. The results showed an improvement in the levels of recognition of
chemical symbols, identification of valences and safety in the writing of simple formulas.
In addition, an improvement in active participation was observed in the disposition of
students towards the subject. Although the design does not allow for the establishment of
casual relationships, the data show a favorable trend after the application of the
methodology. It is determined that chemical bingo is a pertinent and variable didactic
strategy to strengthen the fundamental contents of chemistry at the baccalaureate level,
by integrating structured playful components in the curriculum.

KEYWORDS: Chemical bingo, Chemical symbols; Gamification; Learning; Valences.
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INTRODUCCION

En la actualidad, la educacion enfrenta uno de los mayores retos, la adaptacion a
los cambios acelerados que ha atraido la tecnologia y las nuevas formas en que los
estudiantes aprenden en las diversas catedras, si nos referimos a la asignatura de Quimica,
que tradicionalmente es percibida como compleja y poco atractiva, que suele impartirse
como metodologia rigida centrada en la memorizacion y repeticion que su transmision es
horizontal y acritica de informacion. Esta forma de ensefianza no solo limita el desarrollo
de competencias transferibles y significativas, sino que también genera altos niveles de
desmotivacion, bajo rendimiento académico, en el cual existe una escasa desconexion con
la realidad del estudiante.

Frente a esta situacion, se vuelve indispensable reflexionar sobre la utilizacion de
las estrategias didacticas dentro del aula, especialmente en aquellas areas con alto nivel
de abstraccion conceptuacion. Una de las alternativas emergentes que se podria utilizar
por el potencial metodologico seria la gamificacion que se define como la integracion de
premios, dindmicas, elementos y mecanicas propias del medio ludico en el contexto de la
ensefianza aprendizaje. Al ser aplicada con criterio pedagdgico, la gamificacion se
convierte en un espacio mas atractivo, participativo y significativo dentro del aula,
estimulando la motivacion intrinseca del estudiante, favoreciendo a la colaboracion entre
pares y facilitando la comprension de los contenidos dificiles, mediante experiencias
ludicas estructuradas.

Este analisis se respalda en el enfoque pedagogico dual, el cual busca articular el
aprendizaje tedrico con experiencias practicas en contextos significativos, bajo este
enfoque, el conocimiento no se adquiere de manera pasiva, por el contrario, se desarrolla
activamente mediante la interaccion del estudiante con situaciones reales o simuladas que
vincula lo académico con lo ladico. En este sentido, la gamificacidon se convierte en la
metodologia mediadora que permite desarrollar habilidades cognitivas, sociales y
emocionales al integrar el saber conceptual con las dindmicas propias del juego, dando

lugar a un aprendizaje mas integral y centrado en el estudiante.

En el caso especifico de la Quimica, el aprendizaje de los simbolos y valencias

representa una de las barreras mas comunes en los primeros niveles de bachillerato, estos
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contenidos, al requerir habilidades de codificacién y razonamiento abstracto, exigen
metodologias activas que despierte el interés y permita consolidar el conocimiento de
forma préctica. En este contexto, se propone la metodologia de gamificacion en el uso del
bingo quimico, disefiado para fortalecer la ensefianza de los diferentes temas de los
estudiantes de primero de bachillerato de la Unidad Educativa Central Técnico (UECT).
La propuesta busca responder una necesidad concreta detectada dentro del aula, para una
mejor comprension y dominio de los contenidos esenciales a través de una experiencia

didactica novedosa.

Este trabajo investigativo se estructura en cinco capitulos, los cuales se desarrollan
de manera sistematica, ldgica y coherente en el proceso de investigacion: en el Capitulo
I, se presenta el planteamiento del problema, con sus antecedentes, la pregunta y el
objetivo de investigacion, asi como la justificacion y la delimitacion del contexto donde
se realiza la investigacion para entender su importancia y pertinencia. En el Capitulo II,
se abordan los antecedentes de investigacion, el marco teorico, el marco conceptual, y la
fundamentacion legal que ampara la investigacion.

El Capitulo III explica la metodologia utilizada, especificando el disefio y el
enfoque de investigacion, la poblacidon y la muestra, asi como las técnicas e instrumentos
de recoleccion de datos y el procedimiento para su analisis. En el Capitulo IV, se analizan
e interpretan los resultados obtenidos de la aplicacion de los instrumentos formulados,
apoyandose en datos estadisticos para verificar los objetivos y responder al problema de
investigacion. En el Capitulo V, se presenta la propuesta didactica, la cual emerge
directamente de los resultados empiricos. Como cierre del trabajo investigativo, se
formula las conclusiones, se dan las recomendaciones pertinentes y se incluyen los anexos

que apoyan la investigacion.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

La quimica, como disciplina, exige dominar un lenguaje simbolico,
reconocimiento de elementos, simbolos y valencias, cuya comprension suele verse
limitada por metodologias expositivas que favorecen a la memorizacion y la repeticion y
no en el uso funcional, el conocimiento en la formulacion de compuestos en bachillerato,
los resultados oficiales recientes de la evaluacion nacional de la evaluacion Ser estudiante
de 2023-2024, mostro resultados por debajo del promedio esperado de los 700 puntos en
varias materias incluyendo en el area de Ciencias Naturales (Biologia, quimica, fisica),
demostrando brechas en el campo de Ciencias Naturales, lo que refuerza la necesidad por
de estrategias didacticas activas y contextualizadas segun el reporte del Instituto Nacional
de Evaluacion Educativa(INEVAL, 2024).

Sanchez (2019) citado por Galarza Chilan & Batista Zaldivar,( 2024) sostiene que
el sistema educativo ecuatoriano no ha experimentado una evolucion significativa, lo que
conlleva que los estudiantes no dispongan de un entorno adecuado para desarrollar
aprendizajes de manera significativa.

En la UECT, el aula no cuenta con dispositivos digitales individuales, por lo que
la gamificacion debe adaptarse a recursos fisicos que faciliten la interaccion, el trabajo
colaborativo y la participacion activa dentro del aula. En este contexto, se propone el
Bingo Quimico como recurso fisico gamificado para el aprendizaje de simbolos y
valencias, que incorpora reglas claras, retos progresivos, marcadores y recompensas que
participo que potencien la motivacion y la retencidon, alineando con el enfoque por
competencias del Curriculo de Ciencias Naturales y los principios constitucionales de
calidad y pertenencia educativa.

En la ensefianza de la catedra de Quimica existen contenidos que suelen presentar
mayor dificultad para los estudiantes, como la tabla periddica (nombres, simbolos,
periodos, familias y caracteristicas) y la nomenclatura de compuestos quimico, por lo
tanto, gamificacion, cobra relevancia como estrategia, ya que estos temas constituyen la

base para el aprendizaje de la asignatura de quimica (Salazar, 2020).
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Los docentes de quimica cominmente ensefian mediante el método magistral, sin
embargo, es necesario integrar estrategias metodoldgicas activas que permitan a los
estudiantes vincular el conocimiento tedrico con su aplicacion practica en la vida

cotidiana(Pullas, 2023)

Por el cual al combinar la ensefianza tradicional con la gamificacion se convierte
en un enfoque dual, que ofrece una solucion efectiva a los desafios que enfrenta el
aprendizaje de la asignatura de Quimica. Este método hibrido aborda directamente la
problematica de las metodologias convencionales que a menudo generan un desinterés en
los estudiantes generando bajo rendimiento académico.

Al integrar la gamificacion, se introduce elementos ludicos que transforman el
proceso de aprendizaje, es decir, los estudiantes pasan de ser receptores pasivos a
participantes activos, motivados por las dinamicas de juegos que, mediante puntos,
desafios y logros, incrementa la motivacion intrinseca, facilitando la comprension de
concetos complejos y abstractos, como la simbologia y las valencias quimicas.

La dualidad de este enfoque reside en usar lo mejor de ambos métodos:

e [Las metodologias tradicionales establecen una base solida y estructurada para el

contenido.

e La gamificacion actia como catalizador haciendo que la practica y la aplicacion

de conceptos sean mas interesantes y atractivos.

Este enfoque dual crea un ambiente de aprendizaje mas dinamico, donde los
estudiantes estdin mas comprometidos y desarrollan una comprension mas profunda y
duradera en los contenidos conceptuales de la asignatura de Quimica, que responde
directamente a la necesidad de adaptar la educacion a nuevas formas de aprender del
Estudiantado.

En este escenario, la presente investigacion se orienta a analizar la influencia de la
gamificacion en el aprendizaje de los simbolos quimicos en estudiantes que cursan por
primera vez la asignatura de quimica. La propuesta busca aportar evidencia sobre el
potencial de esta metodologia como herramienta didactica para mejorar la motivacion y

el aprendizaje significativo en el aula.
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1.2 Preguntas de investigacion (general y especificas)

1.2.1 Pregunta general

(Como incide la implementacion del Bingo (recursos fisicos gamificado) en el
aprendizaje de simbolos y valencias en primero de bachillerato de la UECT?

1.2.2 Preguntas especificas

e ,Cual es la situacion de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje de

simbolos y valencias de los elementos quimicos?

e ;Qué componentes del Bingo Quimico favorecen la motivacion y la participacion

de los estudiantes?

e ,Como contribuye la aplicacion del Bingo a la mejorar del rendimiento académico

en Quimica?

1.3 Objetivos del proyecto de investigacion

1.3.1. Objetivo General

e Implementar el Bingo quimico como recurso fisico mediante actividades de
gamificacion para fortalecer el proceso de aprendizaje de simbolos y valencias

en los estudiantes de primero de Bachillerato de la UECT.

1.3.2. Objetivos especificos

e Diagnosticar el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre el proceso de

ensefianza de simbolos y valencias de los elementos quimicos.

e Identificar los componentes del bingo Quimico que promuevan la motivacion y el

aprendizaje significativo.

e Disefiar una propuesta con base en gamificacion para el aprendizaje de los
simbolos y valencias de los elementos quimicos con estudiantes de primero de

BGU de UECT.
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1.4 Justificacion del estudio

La ensefianza de la Quimica en el nivel de bachillerato representa un desafio
constante, dado que muchos estudiantes perciben la asignatura como abstracta, compleja
y distante a la realidad que se vive, esta percepcion, unida a métodos de ensefianza
tradicionalmente expositivos, suele generar desinterés y bajo rendimiento académico, en
este contexto, surge la necesidad de buscar estrategias innovadoras que promuevan un
aprendizaje mas significativo, motivador y participacion activa. La quimica exige la
comprension de simbolos, férmulas, nomenclatura y representaciones microscopicas de
la materia, lo que suele generar dificultades de comprension, desmotivacion y en muchos
casos, rechazo hacia la asignatura.

Desde una perspectiva cientifica, esta investigacion resulta pertinente porque
aborda la limitada evidencia basada en datos acerca del empleo de la gamificacion como
estrategia didactica en la ensefianza de la Quimica en el bachillerato ecuatoriano, de
manera especial en contextos educativos con poco acceso a recursos tecnoldgicos.
Aunque la gamificacion ha sido ampliamente estudiada en entornos digitales, todavia
existe poca investigacion en lo referente a su aplicacion mediante recursos fisicos
accesibles que permitan su implantacion en unidades educativas con poco acceso a
recursos tecnologicos, lo que muestra necesidad de generar conocimiento que se adapte
y pueda aplicarse a diferentes realidades educativas.

La gamificacion como estrategia pedagdgica que integra elementos de juego en
ambientes de aprendizaje para lograr la participacion de los estudiantes. Cungachi &
Ochoa, (2022), demostraron que el uso constante de las estrategias gamificadas,
engranadas con los contenidos curriculares, fortalecen la retencion de informacion y las
habilidades cognitivas en la construccion del aprendizaje.

Al introducir elementos de gamificacion, se crea un ambiente de aprendizaje
dindmico y conectado con la realidad de los estudiantes, al aprovechar la inclinacién
natural de las personas por alcanzar metas y superar obstaculos. La gamificacion define
metas claras, brinda recompensas y ofrece retroalimentacion inmediata, fomentando un
contexto que impulsa a los estudiantes a esforzarse y mantenerse motivados, logrando asi

una aprendizaje mas efectivo y significativo(Jaramillo-Mediavilla et al., 2024).
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La importancia de este estudio se fundamenta en que el bajo dominio de los temas
basicos de quimica es una problematica recurrente que influye en el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes hacia la asignatura. Entre los efectos
inmediatos se pueden mencionar las dificultades, para comprender contenidos
posteriores, poca participacion en clase, bajo rendimiento y escaso interés por el
aprendizaje de las ciencias. Los efectos futuros o a largo plazo serian que las limitaciones
pueden influir en la disminucion del interés por las areas de ciencia y tecnologia (STEM),
en las opciones de continuar estudios superiores en carreras de ciencia y tecnologia y en
desarrollo de conocimientos cientificos que les permitan tomar decisiones adecuadas en
la vida diaria.

Las implicaciones del estudio son importantes tanto para los profesores como para
la institucion, ya que pueden servir como guia para incorporar estrategias de ensefianza
activas en la asignatura de Quimica; ser referencia para futuras investigaciones en la
ensefianza de las ciencias. Ademas, la propuesta se puede aplicar y adaptar a diferentes
contextos educativos, lo que aumenta su impacto.

Desde una perspectiva social y educativa, la investigacion aporta a la mejora de la
calidad de la educacion cientifica, al proponer una estrategia replicable por docentes de
la institucion y de contextos educativos similares. La gamificacion no requiere
necesariamente de recursos complejos, lo que facilita su aplicacion en entornos
educativos con limitaciones de infraestructura, permitiendo democratizar el acceso a
metodologias innovadoras.

En el desarrollo de este trabajo se analiza, la implantacion especifica de la tabla
de Bingo, como estrategia sea viable, en contextos donde no se dispone de recursos
digitales, de manera que se busca demostrar que la gamificacion, aplicada en un recurso
fisico accesible, promueva la participacion del trabajo individual y colaborativo de los
estudiantes generando el aprendizaje significativo, aportando innovacion en la ensefianza

de la Quimica.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2. Fundamentacion Tedrica

2.1. Antecedentes de la investigacion

Las siguientes investigaciones, desarrolladas a nivel de posgrado y en el ambito
académico han analizado la incidencia de la gamificacion en la motivacion, participacion
y comprension de contenidos en la ensefianza de la Quimica. En consecuencia, los
siguientes estudios proporcionan bases tedricas que justifican la pertinencia y realizacion
de esta investigacion.

En el ambito de la Gamificacion aplicada a la ensefianza de quimica, (Toapanta,
2022) en su investigacion titulada “Gamificacion en el aprendizaje de la Quimica”; se
implementd herramientas gamificadas mediante el uso aplicaciones de la web con el
proposito de mejorar el aprendizaje y la asociacion de conceptos quimicos en los
estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa Francisco Flor. La metodologia de la
investigacion tuvo un enfoque cuantitativo y caracter descriptivo, exploratorio. Se
culminé con el disefio de una plataforma gamificada desarrollada en Canvas y Genially,
basada en una narrativa que van a la par con los contenidos curriculares de quimica. Como
resultado obtenido en la aplicacion se evidencid que la mayoria de los estudiantes
lograron potenciar sus conocimientos, ademas de despertar su motivacion e interés por el
aprendizaje, transformando los contenidos de esta ciencia exacta en informacion mas
sencilla de asimilar.

La investigacion concluye que la gamificacion favorece el aprendizaje
significativo de la quimica y muestra la necesidad de capacitar a los docentes en el empleo
de herramientas gamificadas.

Este estudio a aporta a la presente investigacion la necesidad de implementar
propuestas gamificadas en el area de Quimica al evidenciar la necesidad de fortalecer la
formacion docente en estrategias innovadoras, necesarias para la propuesta de
gamificacion en el bachillerato ecuatoriano.

De manera similar Pullas, (2023) analiz6 “Relacion del sistema de Gamificacion

virtual y el aprendizaje de la tabla perioddica en los estudiantes de Segundo de Bachillerato
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General Unificado de la Unidad Educativa Fiscal Ricardo Alvarez Mantilla, durante el
periodo académico 2022” destaca la gamificacion virtual como técnica pedagogica
innovadora ludica que facilita el proceso de ensefianza — aprendizaje mediante la
asignacion de rol activo a los estudiantes durante la apropiacién de contenidos. La
metodologia de esta investigacion se basé en un disefio no experimental y de alcance
correlacional.

La investigacion tuvo como objetivo analizar la relacion que existe entre la
gamificacion virtual y el aprendizaje de la tabla periddica mediante la aplicacion de
recursos digitales. Las técnicas utilizadas fueron la encuesta y el test para las que se
utilizo al cuestionario como instrumento. Los resultados obtenidos mediante el software
estadistico IBM SPSS Statistics - Version 27.0.1 evidenciaron que los datos tienen una
fiabilidad alta, ya que el Alfa de Cronbach fue de 0.917. El dominio de contenidos sobre
la tabla periodica no es satisfactorio entre los estudiantes a pesar de la relevancia del tema.
El andlisis estadistico determind una correlacion positiva al (Rho de Spearman = 0,754)
entre gamificacion virtual y aprendizaje, indicando que la metodologia tiene efectos
positivos tales como el interés, retencion de contenidos, trabajo colaborativo y motivacion
estudiantil. Con este precedente se elabord una propuesta que busca implementar la
gamificacion mediante herramientas de realidad aumentada en el proceso de ensefianza
aprendizaje de la tabla periodica.

Se concluye que la gamificacion tiene efectos positivos en el aprendizaje de la
tabla periodica y representa una estrategia efectiva para mejorar el rendimiento académico
y las habilidades sociales de los estudiantes(Pullas, 2023).

Los aportes de este estudio a la presente investigacion evidencian, mediante
analisis estadistico la relacion positiva entre la gamificacion y el aprendizaje de los temas
fundamentales de Quimica en el bachillerato, lo que apoya la idea de crear y aplicar una

propuesta de gamificacion en este nivel educativo.

En relacion con el uso de la gamificacion en la ensefianza de quimica, Chiluiza,
(2022) en su estudio titulado “La Gamificacion basada en Cerebriti en el proceso de
aprendizaje de la Quimica Inorganica, en los estudiantes de Bachillerato de la Unidad
Educativa Particular Atenas School en el periodo lectivo 2021-2022” se enfoca en el uso

de la Gamificacion basada en Cerebriti y sus diferentes actividades, para el aprendizaje
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de los estudiantes. El objetivo de la investigacion fue proponer actividades didacticas de
la herramienta Cerebriti en el cual se implement6 la gamificaciéon como metodologia de
aula para fortalecer el aprendizaje de la Quimica Inorgénica en estudiantes de
Bachillerato. La metodologia de esta investigacion se baso en un disefio pre-experimental
y se utilizé un enfoque cuantitativo de caracter no experimental del tipo exploratorio.

Se aplico la técnica de la encuesta con el cuestionario como instrumento a los
estudiantes, por otro lado, se realizo entrevistas a los docentes de la asignatura de Quimica
a través de una guia de preguntas. Obteniendo como resultado que entre las estrategias
educativas se incluye la Gamificacion a partir de la plataforma Cerebriti. Las conclusiones
de esta investigacion son que esta herramienta puede mejorar la motivacion, aumentar la
participacion y promover una mayor comprension de los contenidos académicos. Por lo
que, se propone un conjunto de actividades didacticas de la herramienta Cerebriti para
implementar la Gamificacion como metodologia en el aula(Chiluiza, 2022).

Los hallazgos de este estudio sustentan la presente investigacion al demostrar la
importancia de disefiar estrategias gamificadas ajustadas al perfil del estudiante para

fortalecer el aprendizaje de la Quimica en el Bachillerato.

De forma similar Diaz, (2022) en su investigacion titulada “Uso de la
Gamificacion en el Aprendizaje de la Quimica Inorganica en los estudiantes de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Fernandez Madrid, periodo 2021-
2022”. La metodologia que se desarrollo en este estudio tuvo un enfoque cuantitativo, de
tipo descriptivo y correlacional, mediante la aplicacion de la encuesta tipo Likert a
docentes y estudiantes. El Analisis de los resultados se evidencié que la Gamificacion
como estrategia no fue aplicada como metodologia de manera integral por los docentes,
sino que su uso se limitd a la incorporacion instrumental de herramientas digitales como
Quizziz, Kahoot, Educaplay y Genially con enfoque gamificador a través de Moodle.

La investigacion concluye que las estrategias basadas en las mecénicas del juego
influyeron positivamente en la motivacion y el Aprendizaje del estudiantado,
estableciéndose una relacion significativa entre la gamificacion y el aprendizaje. Aunque
su implementacion es limitada, es evidente la necesidad de integrarla de forma planificada

en la ensefianza de la Quimica(Diaz, 2022).
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Este antecedente respalda la investigacion ya que muestra la relevancia de aplicar
la gamificacion de forma planificada para mejorar el aprendizaje de la Quimica en el
Bachillerato.

En suma, estos estudios ponen de manifiesto que la incorporacion de estrategias
gamificadas puede contribuir al fortalecimiento del proceso de ensefianza aprendizaje de
la quimica.

Diversas investigaciones realizadas en la ensefianza de la Quimica documentaron
los beneficios de integrar los juegos y dindmicas ludicas para comprension de contenidos,
simbolicos, tales como simbolos quimicos, valencias y nomenclatura. (Crute, 2020) en
su articulo publicado en el Journal of Chemical Education present6 la propuesta de
“Classroom Nomenclatue Games Bing”, una adaptacion del bingo tradicional orientado
al refuerzo de la nomenclatura quimica. El estudio detall6 procedimientos para la
elaboracion de materiales y sugerencias didacticas para la aplicacion de contenidos de
quimica organica, ofreciendo evidencia de la utilizacion de recursos fisicos favoreciendo
el aprendizaje de conceptos abstractos dentro del aula. En conjunto, el empleo de estos
recursos fisicos ayuda a la comprension de conceptos abstractos dentro del aula de
Quimica.

Segin la Royal Society of Chemistry, (2019) difundié el recurso didactico
“Periodic Tablet Bingo”, disefiado para consolidar el reconocimiento de nombres y
simbolos de los primeros 20 elementos quimicos y algunos elementos metalicos comunes,
mediante tarjetas impresas y actividades guidas por el docente. Esta propuesta destaco la
pertinencia de las herramientas no digitales como apoyo para la alfabetizacion simbolica
basica en la ensefianza de quimica. De manera complementaria, Lutfi et al., (2023)
desarrollaron la propuesta educativa “Chem-Rush”, aplicada al aprendizaje de los
hidrocarburos, y reportd un incremento significativo en los niveles de motivacion del
estudiantado en comparacion con un grupo de control. Los resultados mostraron que la
incorporacion de metas de aprendizaje, retroalimentacion y comparacion de desempeiio
influy6 positivamente en el interés por los contenidos de quimica orgéanica. En conjunto,
estas investigaciones evidencian que la incorporacion de recursos fisicos estructurados
mediante dindmicas de juego, propician el interés y la comprension de contenidos en la

ensefanza de la quimica.
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2.2. Marco teorico

2.2.1 Aprendizaje Significativo

En relacion con el aprendizaje significativo Ausubel (2002) citado por (Garcés
et al., 2018) menciona que el aprendizaje significativo se describe como la edificacion de
conocimientos de forma armonica y coherente, es decir es un aprendizaje que se edifica
a partir de conocimientos solidos. Lo fundamental es como los conocimientos nuevos se
integran a los preexistentes y estos a la estructura cognitiva del sujeto. La finalidad es que
estos conocimientos se sostengan en el tiempo.

De forma similar Delors (1994) mencionado por (Garcés et al., 2018) indica que
la idea es promover la asimilacion de conocimientos, por lo que, el profesor utilizara
recursos de anclaje que favorezcan la creacion de conexiones adecuadas entre los saberes
previos y los nuevos.

A partir de lo expuesto, que el aprendizaje significativo constituye un fundamento
tedrico relevante para esta presente investigacion, ya que la inclusion de estrategias
gamificadas pretende facilitar la comprension de los contenidos de quimica mediante
actividades que permitan relacionar los saberes previos de los estudiantes con nuevos
conceptos como simbolos y valencias quimicas, facilitando una comprension mas clara y

duradera de los contenidos.

2.2.2 Requerimientos del aprendizaje significativo.

Desde una perspectiva pedagogica, para que se lleve a cabo el proceso de fijacion
y asimilacion de los conocimientos el aprendizaje significativo implica cumplir ciertos
requisitos. Los aspectos positivos del aprendizaje significativo se centran en conectar la
nueva informacion a la estructura cognitiva, en el sentido de almacenar informacion para
desarrollar la memoria a corto y largo plazo. El aprendizaje significativo es una forma de
enseflanza cognitiva que se conecta con las estructuras intelectuales de los individuos y
guarda relaciébn con la motivacion para ayudar a afirmar y apropiarse de esos

conocimientos(Garcés et al., 2018).
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Delors (1994) citado por (Garcés et al.,, 2018) resalta que las exigencias para
lograr un aprendizaje significativo se enmarcan en los cuatro pilares de la educacion:
“aprender a conocer, aprender a hacer, aprender a vivir juntos y aprender a hacer”. De ahi
que la funcion del docente sea fundamental cuando planifica las estrategias de
aprendizaje, para facilitar el almacenamiento de conocimientos, que es el fin del

aprendizaje significativo.

2.2.3 Conductismo de Skinner

Skinner menciona que son variados los errores y/o deficiencias de la ensefianza
tradicional; como por ejemplo brindar al estudiante mas castigos que recompensas no
funcionan bien, ya que las amenazas y los castigos logran peores resultados que los
premios o elogios. Por otra parte, los castigos pueden causar problemas adicionales en el
alumno(Carrasco Galadn & Prieto Ursua, 2016).

Para Skinner el aprendizaje se entiende como un cambio en la conducta como
respuesta de la experiencia entre conexiones estimulo-respuesta; el alumno no era
Unicamente un sujeto pasivo que solo reacciona a estimulos; més bien aprendemos
actuando. Se deben formular los objetivos educativos en términos conductuales
destacando la importancia de indicar con claridad las conductas visibles que los
estudiantes deben realizar(Carrasco Galan & Prieto Ursua, 2016).

En los estudios de la teoria de condicionamiento operante de Skinner, los
conceptos de libertad, creatividad y originalidad fueron abordados de manera distinta, ya
que lo fundamental era conseguir el control del entorno o de la sociedad para reducir o

evitar el uso del castigo(Oviedo G & Castillo R, 2007).

2.2.4 La teoria sociocultural de Vygotsky

Para Vygotsky (1984) el juego sera fundamentalmente el escenario aplicado a
través del cual el desarrollo social, afectivo e intelectual de los jovenes se ven
involucrados con los procesos cognitivos de orden superior como: la inteligencia, el
lenguaje, el pensamiento, la memoria, la percepcion, la atencion, entre otras (Sachez

et al., 2020).
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Shuare y Montealegre (1997) citados por (Sachez et al., 2020) sefialan que
Vygotsky también identificard al juego como un marco conceptual ficticio, pero que
particularmente en la edades temprana tal escenario ficticio introduce a los jovenes en el
camino de comprender la separacion entre el campo real (cosas) y el campo de los

significados (su representacion).

2.2.5 La ensefianza de la asignatura de Quimica

A finales de los afios 90 predominaba la ensefianza tradicional en la cual la
memorizacion y las clases magistrales constituian la base de esta, donde el profesor era
el experto y el estudiante tenia el papel de receptor de conocimientos tanto en Quimica
como en otras ciencias que presentan una alta dificultad en su comprensioén. Es asi que
en la actualidad tiene fuerza un nuevo paradigma, un enfoque innovador en que se
sostiene el aprendizaje, dejando atras la metodologia tradicional y ahora el estudiante es
el centro en el concepto de ensefianza-aprendizaje(Salazar, 2020).

En cuanto a los estudios llevados a cabo en Ecuador (Rosero, 2018) sefiala que
los datos obtenidos revelan que las aulas de clase de las instituciones educativas estan
llenas de nativos digitales y que éstas no cuentan con toda la preparacion necesaria para
hacer frente al desafio de ensefiar debido a la escasez de tecnologia en las instituciones
educativas lo que limita el uso de recursos digitales, lo que subraya la necesidad de que

los docentes enfrenten nuevos retos de ensefianza.

2.2.6 Entornos de gamificacion en el proceso de aprendizaje

La puesta en practica de los entornos educativos ha demostrado ser un recurso
efectivo para la motivacion de los estudiantes en participar en clases gracias a la
integracion activa y participativa de juegos, imagenes y recompensas. Ademas de atraer
el interés de los estudiantes, también facilita a los profesores evaluar de manera practica
los conocimientos aprendidos al incorporar los contenidos de sus asignaturas dentro de
estas herramientas tecnologicas(Ortiz-Angulo et al., 2025).

Un enfoque equilibrado en la implementacion de entornos de gamificacion donde

se combinan recompensas extrinsecas con estrategias que promuevan la metacognicion y
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el autocontrol, asegurando que los estudiantes no solo se involucren de forma activa, sino
que ademads analizan y comprenden su propio proceso de aprendizaje(Lluma Manya et al.,
2025).

Los entornos de gamificacion pueden emplearse para transformar la cultura de
aprendizaje contribuyendo a mejorar la motivacion, la participacion, la colaboracion y
por consiguiente el rendimiento académico de los estudiantes. Los factores clave que
impulsan a los alumnos a participar mas activamente y a esforzarse en sus actividades
destacan la competencia, que representan desafio personal y la retroalimentacion
constante que prolongan su atencion durante el desarrollo de las tareas(Olmedo-Flores
et al., 2024).

La inclusién de dindmicas ludicas favorece el cambio de la cultura del aprendizaje
tradicional, caracterizada por un rol pasivo y poco participativo del alumno, evitando asi
la desmotivacién, y cuando es mas extremo, existe el riesgo de bajo rendimiento
académico o desercion(Olmedo-Flores et al., 2024). A partir de estos planteamientos, la
gamificacion se presenta como una estrategia pedagogica que puede apoyar el proceso de
ensefanza-aprendizaje al incentivar una participacién mas activa de los estudiantes y

superar las dificultades del modelo tradicional centrado en un rol pasivo del alumno.

2.2.7 Concepto de gamificacion

La gamificacion se define como “el uso de elementos de disefio de juegos en
contextos no ludicos” (Deterding et al., 2011). Esta definicidén es considerada seminal
porque establece la base conceptual que referencia la gamificacion de los juegos
complejos o Serious Games, al resaltar que no se trata solo de trasladar un juego integro
dentro del aula, sino de aprovechar las dinamicas de juegos como puntos, retos o la
aprobacion de niveles para fines educativos.

En educacion, Kapp, (2012), en su obra, The Gamification of Learning and
Instuction, sistematiza coémo las mecanicas de juegos, puntos, reglas, niveles,
retroalimentacion y desafios pueden alinearse a objetivos de aprendizaje, subrayando que
gamificar no es “jugar por jugar”, sino disefiar intencionalmente para el desempefio del

aprendizaje.
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Werbach & Hunter, (2012)organizan dindmicas, mecanicas y componentes
como narrativa, reglas, retos, puntos, marcados, insignias, equipos, un kit de herramientas

que facilitan trasladar la teoria para actividades concretas dentro del aula.

2.2.8 Asociar la gamificacion con la quimica

Para evitar que la gamificacion se reduzca a la mera asignacion de puntos
(pointsification, entendida como “puntuar” sin incidencia pedagdgica, término acuiiado
por (Robertson, (2010), los elementos del juego deben mapearse a resultados de
aprendizaje de la Quimica. En el caso del bingo quimico impreso cada casilla corresponde
a un indicador evaluable esto se concreta, en consignas basadas en simbolo como. Fe, Cu,
Na, valencias I, II, III, nomenclaturas de cloruro de sodio o familias de la tabla de
alcalinos, haldgenos, con retroalimentacion inmediata al validar el acierto. Esta
alineacion vincula el componente simboélico con el macroscopico, ejemplo, el laboratorio
o la vida diaria y con su submicroscopico modelo de particulas (Royal Society of

Chemistry, 2019).

2.3. Marco conceptual

2.3.1 Gamificacion

La palabra gamificacion es un anglicismo que deriva de la raiz game. Esta palabra
la introdujo el programador britanico Nick Pelling en el 2002, y velozmente pasé al
mundo del marketing, el mundo empresarial, el rea de salud y, por supuesto, también a
la educacion. La inclusion de esta palabra al espafiol ha generado controversia, dado que
se ha planteado aplicar la palabra ya existente en el Diccionario de la Lengua Espafiola:
ludificacion, que proviene del latin /udus segin la Fundéu RAE (2021)(Ripoll & Pujola,
2024).

Cornella et al., 2020 citados por(Ripoll & Pujola, 2024) indican que el término
gamificacion es el mas empleado y perdurable del entorno educativo, aunque no sea el
término reconocido oficialmente. Gamificacion es un término més bien relacionado a los

videojuegos; por consiguiente, ligado a términos ingleses como videogame o gamer, por
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ello, la preferencia de los «gamificadores» de usar el término gamificacion en vez de

ludificacion.

(Deterding et al., (2011)definieron la gamificacion como el uso de elementos de
disefio de juegos en contextos no ludicos, con la finalidad de influir en la aplicacion y la
experiencia del participante sin convertir las actividades en un juego completo. En la
educacion, esto implica integrar mecanicas como puntos, niveles, retroalimentacion
inmediata y recompensas simbolicas en una estructura curricular ya existente, pero con
los objetivos de aprendizaje como centro del proceso. En cambio, el aprendizaje basado
en juegos implica en el empleo de juegos completos, digitales o analdgicos, disefiados o
seleccionados para ensefiar ciertas asignaturas y desarrollar habilidades a través de la

experiencia del juego como mecanismo principal de aprendizaje (Plass et al., 2015).

La principal diferencia radica en la gamificacion aplica elementos de juego a una
actividad no ludica, mientras que el aprendizaje basado en juegos organiza el aprendizaje
a partir del juego como entorno didéctico; ademas, la gamificacion suele usar sistemas de
avances y recompensas, en cambio, el aprendizaje basado en juegos se centra en reglas,
narrativas, desafios y toma de decisiones como mecanica pedagogica principal (Deterding

et al., 2011; Plass et al., 2015)

2.3.2 La gamificacion y la motivacion en el aprendizaje de la Quimica

La gamificacion es una metodologia de aprendizaje sustentada en la elaboracion
de juegos, creados con un proposito ludico y didactico. Como se ha visto, uno de los
principales retos de la ensefianza moderna en secundaria es la ausencia de motivacion por
parte de los estudiantes, ademas del poco compromiso con la participacion en el proceso
de aprendizaje. Se persigue, mediante el empleo de la gamificacion, fomentar la
participacion activa de los estudiantes en su propio proceso de aprendizaje de manera

divertida y promoviendo su motivacion (Diez, 2019).
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2.3.3 Motivacion

Daniel Pink (2011), citado por (Teixes, 2015), describe tres tipos de motivacion segun el
tipo de sociedad humana a lo largo de la historia, determinados por los desafios a los que
se han visto obligados a responder a lo largo del tiempo. Inicialmente, tenemos a la que
¢l llama motivacion 1.0, el primer sistema operativo humano que se orientaba
exclusivamente a la preservacion de la vida. La segunda categoria, la motivacion 2.0, se
basaba en un sistema de recompensas y castigos que funciond correctamente hasta las
tareas rutinarias del siglo XX. La motivacion 3.0, ya en el siglo XXI, ocupa el lugar de la
anterior porque ya no servia para las nuevas demandas y modos de hacer de la actualidad.
En labores mas innovadoras o menos repetitivas, conviene que la motivacion no sea
externa a los individuos; debe ser una motivacion intrinseca que brote de cada persona;

estamos haciendo referencia a una motivacion de tipo intrinseco.

2.3.4 Motivacion extrinseca

La motivacion extrinseca busca fomentar actividades ludicas con la finalidad de
lograr recompensas externas en forma de dinero, de elogios, etc. Surge del deseo de hacer
algo, de la sensacién o impresion de que es necesario realizar una accion. Ejemplos de
motivacion extrinseca se observan cuando una persona busca alcanzar metas
profesionales a cambio de una recompensa econdmica o se esfuerza en sus estudios con
el objetivo de obtener un titulo académico. En ambos ejemplos, la motivacion depende
de una recompensa externa(Teixes, 2015).

Para sostener la motivacion extrinseca se debe brindar, continuamente, incentivos
atractivos a los jugadores para mantener su intervencion en los entornos gamificados. Es
importante evitar que la conducta deseada desaparezca una vez que se elimina la

recompensa(Teixes, 2015).

2.3.5 Fundamentacion Legal

La fundamentacion legal para el desarrollo de esta investigacion sobre

gamificacién se sustenta en varias normativas que respaldan el uso de estrategias de

29



aprendizaje participativo, como la gamificacion, en los procesos de ensefianza-
aprendizaje.

Segun la (Constitucion de la Republica del Ecuador., 2008)), se menciona que la
educacion es un derecho de las personas en el transcurso de su vida y una obligacion del
estado (art. 26).

Art. 26.- “La educacion es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un deber
ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica publica
y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicidén
indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho

y la responsabilidad de participar en el proceso educativo.”

Adicionalmente, indica que la educacion se enfocaréd en el ser humano y salvaguardara
su desarrollo holistico, promoviendo la creatividad, el pensamiento critico y la innovacion
(art. 27).

Art. 27.- “La educacion se centrard en el ser humano y garantizara su desarrollo holistico,
en el marco del respeto a los derechos humanos, al medio ambiente sustentable y a la
democracia; serd participativa, obligatoria, intercultural, democratica, incluyente y
diversa, de calidad y calidez; impulsara la equidad de género, la justicia, la solidaridad y
la paz; estimulara el sentido critico, el arte y la cultura fisica, la iniciativa individual y
comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y

trabajar.”(Constitucion de la Republica del Ecuador., 2008)(arts. 26-27).

Por otra parte, la (Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), 2015)
menciona que la educacién es un proceso formativo integral, de calidad, inclusivo y
transformador (art.2). De manera puntual, el articulo 47 promueve el uso de recursos
pedagbgicos actualizados y modelos de aprendizaje activo, lo que sustenta la aplicacion
de estrategias como la gamificacion para promover el aprendizaje significativo.

De forma similar, el Reglamento General a la LOEIL (2023) dispone que los
procesos de ensefianza aprendizaje deben promover un entorno creativo y adaptado al
contexto del estudiante, permitiendo a los docentes aplicar estrategias didacticas

motivadoras que integren tecnologias y dindmicas educativas ludicas.
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El Curriculo de Educacion General Media y Bachillerato, (2016), propuesto por
el Ministerio de Educacién, fomenta un enfoque por competencias y estrategias activas
de aprendizaje que permitan desarrollar habilidades, tales como: resolucion de problemas,
trabajo colaborativo y pensamiento cientifico. El area de Ciencias Naturales,
especificamente en Quimica, se promueve el empleo de estrategias que favorezcan la
comprension de los conceptos fundamentales del lenguaje quimico, como los simbolos y

las valencias.

En resumen, el marco normativo ecuatoriano apoya claramente el uso de
metodologias activas, innovadoras y centradas en el estudiante en el proceso de
ensefianza. La legislacion revisada muestra la importancia de aplicar estrategias
educativas que permitan desarrollar la creatividad, el pensamiento critico, la participacion
y el aprendizaje significativo. En este sentido la gamificacion se presenta como una
estrategia pertinente y coherente con las orientaciones del sistema educativo, lo que
justifica su aplicacién en la ensefianza de la Quimica en el nivel de bachillerato y respalda

el desarrollo de la presente investigacion.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1 Diseiio de la Investigacion

La investigacion adopta el disefio preexperimental, especificamente del tipo
pretest-postest en un solo grupo. Este disefio se caracteriza porque a un grupo se le aplica
un test previo a una intervencién y finalmente se le aplica una postest luego de la
intervencion(Hernandez Sampieri et al., 2010). El estudio se desarrolla en un contexto
real de aula, lo que permite obtener datos objetivos sobre la aplicacion de la estrategia
didactica basada en actividades ludicas gamificadas. El instrumento pretest y Post test se
empled con fines descriptivos comparativos, sin manipulacion experimental ni
establecimiento de grupos de control, por lo que el estudio no corresponde a un disefio
experimental, si no un analisis comparativo de resultados en un ambiente pedagogico real.

El tipo de investigacion es descriptivo — correlacional, cuyo objetivo es describir
el nivel de conocimiento de los estudiantes sobre los elementos quimicos, asi como
analizar posibles asociaciones entre el conocimiento y la utilizacion de dindmicas de
gamificacion en el proceso de aprendizaje. EIl enfoque del estudio es cuantitativo
predominante complementado con técnicas cualitativas y apoyo para contextualizar los

resultados.

3.2 Participantes

Poblacion

La poblacion de estudio estuvo conformada por estudiantes y docentes de primero
de bachillerato de la Unidad Educativa Central Técnico, en la Ciudad de Quito. La
inclusion de ambos actores permitid analizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la
quimica considerando, por un lado, las dificultades de los estudiantes en la compresion
de simbolos y valencias y, por otro, las estrategias metodologicas empleadas por los
docentes, particularmente aquellas relacionadas con la gamificacion; esta seleccion

resultd coherente con el proposito de la investigacion.
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Muestra

Se trabajo con una muestra no probabilistica por conveniencia, conformada por
300 estudiantes de diferentes paralelos, seleccionados por criterios de accesibilidad y
disponibilidad, y los dos docentes de la asignatura, con el fin de completar el analisis
desde una perspectiva pedagdgica. La muestra no probabilistica por conveniencia se
selecciond debido a la sensibilidad de los participantes y a las condiciones del contexto
educativo, lo cual es coherente con un estudio de enfoque no experimental en escenarios

escolares.

3.3 Técnicas de recoleccion de datos

Encuesta de diagndstico Pre y encuesta Post.

Se utilizé una encuesta diagndstica Pre y una encuesta post, aplicada mediante la
escala de Likert. La encuesta se aplico a los estudiantes de primero de bachillerato. El
cuestionario esta compuesto por 10 items, distribuidos en funcion de las dimensiones de
ambas variables Aprendizaje de simbolos y valencias quimicas (VD) y Gamificacion
(VD).

Primero se realizé una encuesta de diagnoéstico pre con el fin de recabar los datos
iniciales. Posteriormente se dio la aplicacion del bingo que se realizoé durante la sesion de
clases, garantizando la participaciéon de la totalidad de la muestra seleccionada.
Posteriormente, se procedio a la aplicacion de la encuesta Post de observacion final, con
el proposito de medir el nivel de conocimiento adquirido y la percepcion de los
estudiantes respecto a la gamificacion en el aprendizaje de Quimica. Este procedimiento
responde a lo sefialado por (Lojan Carrion, 2017), quien afirma que, el aprendizaje
basado en juegos serios, los estudiantes adquieren nuevos conocimientos y habilidades,
desarrollando la atencion y la retencion de lo aprendido, lo que facilita la comprension de
los contenidos complejos, y fomenta el compromiso del estudiante en el proceso de

ensenanza.
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3.4 Técnicas de analisis de datos

La informacion recolectada se procesé mediante el programa Microsoft Excel,
mediante el cual se elabord matrices de frecuencia, tablas comparativas y graficos
estadisticos.

Se empled estadisticas descriptivas (frecuencia y porcentajes) para analizar los
resultados obtenidos antes y después de las actividades de gamificacion.

El analisis de encuestas a estudiantes, porcentajes, comparacion de diagndstico y

resultados finales.
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3.5 Operacionalizacion de Variables.

Tabla 1. Operacionalizacién de la Variable de Independiente: Gamificacion

el proceso de
aprendizaje

Variable Objetivo Definicion Definicion | Categoria Dimensiones Indicadores Técnica Instrumentos
conceptual | operacional
Estrategias ** Elementos de | ** Numero de Encuestay | Cuestionario
Independiente: | Disefiar una La Aplicacion | pedagogicas juego (puntos, estudiantes observacion | final y ficha
Gamificacion estrategia gamificacion de una innovadoras niveles, motivados estructurada | de
didactica es el uso de propuesta insignias, en observacion
basadaenla | elementosy didactica recompensas). actividades
calificacion mecanicas gamificada. gamificadas
para propias del
potenciar la juego en
motivacion contextos
y la educativos con
participacién el fin de
activa de los | incrementar la +* Dinamicas de ¢ Grado de
estudiantes | motivacion, y participacioén participacioén
en el la (retos, en las
aprendizaje | participacion competencias, actividades
de la de los colaboraciones). ludicas.
quimica. estudiantes en

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Tabla 2. Operacionalizaciéon de la Variable Dependiente:

Aprendizaje de simbolos y valencias quimicas

Variable Objetivo Definicion Definicion Categoria Dimensiones Indicadores | Técnica | Instrumentos
conceptual operacional
Dependiente: Medir el nivel Conocimiento | Reconocimiento | <* Porcentaje Encuesta | Cuestionario
Aprendizaje de de comprension | Proceso mediante Aplicacion de un | conceptual y de simbolos de diagnostico
simbolos y y aplicacion de | el cual los pretest y un procedimental | quimicos. respuestas (pretest) y
valencias los simbolos estudiantes postest sobre en Quimica correctas en cuestionario
quimicas quimicos, adquieren simbolos y diagnostico final (postest)
valencias y conocimientos, valencias. Se y final.
formulas en los | destrezas para comparan los
estudiantes de comprender, resultados para

primero de
Bachillerato.

interpretar y aplicar
los simbolos
quimicos, las
valencias y la
formulacion basica.

determinar el
nivel de mejora
del aprendizaje
tras la
intervencion
gamificada

% Identificacion
de valencias.

¢+ Incremento
en el nivel
de seguridad
y confianza
del
estudiante.

«» Escritura de
formulas
simples.

Elaborado por: Martinez Carlos
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CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

Los resultados obtenidos mediante la técnica de la encuesta utilizando como
instrumento el cuestionario estructurado, cuyos items fueron valorados a través de la
escala de Likert, con el objetivo de recolectar datos cuantificables sobre las percepciones
de los estudiantes en el uso herramientas de gamificacion, en dos fases diferentes, una
encuesta diagnostica pre y encuesta post, en la ensefianza aprendizaje de la Quimica. La
muestra estuvo constituida por 300 estudiantes de primero de Bachillerato de la UECT.
El cuestionario con preguntas cerradas se elabord a partir de la escala de Likert de cinco
puntos, lo que facilité la cuantificacion de conocimientos, actitudes y percepciones de los

estudiantes.

Los resultados se organizan en dos secciones:

1. Preguntas comparativas, formuladas de modo equivalente en ambas fases que
aportan informacion relevante, lo que permite identificar los cambios entre la
encuesta de diagnostico pre y la encuesta post.

2. Preguntas no comparativas, disefiadas exclusivamente para uno de los momentos,
pero pertinentes para apreciar la compresion de la gamificacion.

Los datos que se muestran a través de tablas y los graficos, seguidos de la fase de anélisis
e interpretacion, que se vinculan con el problema de investigacion y de los objetivos del

estudio.

4.1. Comparacion de Respuestas

En la tabla 3, se muestra la distribucion de las respuestas de cada categoria de la escala
de Likert para las preguntas que fueron formuladas en ambos instrumentos aplicados para

las preguntas comparativas.

Tabla 3. Preguntas Comparativas con las Respuestas de la Encuesta tanto pre y post (luego de
aplicar el bingo)

No Preguntas de la encuesta de Escala de Likert | preguntas de la encuesta post (luego de Escala de Likert
diagnostico Pre 112131 4 | 5 |aplicar el bingo) 112131 41| 5
Puedo reconocer aleunos simbolos Reconozco los simbolos quimicos de los

2 . g 67|81|66| 37 |49 | elementos mas comunes (por ejemplo, Na para |2 |3 |21 | 88 | 186
quimicos como H, O, Na O Cl. .
sodio, Cl para cloro).
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4 Y,O sé qu.e es la tabla periodica y 301451641 1061 55 Compr.endo la dlferenc%a’t e.ntre simbolo y 614! 90 | 188
como ubicar los elementos en ella. valencia en la tabla periodica.
Enti ¢ significa 1 lenci P identificar la valenci 1

5 ntiendo qué 51gn1’ ica la Valencia solgales| 37 |52 u’ed(.) identi 1car' a valencia de un elemento 636! 39 | 167
de un elemento quimico. quimico en una férmula.

6 Sé aplicar Valenc.las para formar 63ls4l63! 35 | 50 Me’ 51.ento seguro/a al escrll?lr la formula 667! 98 | 127
compuestos sencillos. quimica de un compuesto simple.

7 Ya he trgbajado antes con simbolos 63ls4l63! 35 |50 Part.1c1rpar. en actividades (rle gamificacion me 6154l 64 |174
y valencias en clases o tareas. motivo a involucrarme mas en la clase.
M p P - I — s ofecti

g | Me gustarla.a;.)render quimicacon | ol | 53l 45 | 60 C0n51d§r0 que el aprendizaje es més e ectivo 613! s6 | 188
juegos o actividades diferentes. cuando incluye elementos de juego.

Creo que los juegos pueden . . . .
. L ¢ ficacid
9 | ayudarme a recordar mejor los 54165(52| 71 |58 d1nam1cas de .gaml c:a cién ayudaron a. que 6|15|99 | 178
; . comprendiera mejor los simbolos y valencias.
simbolos y valencias
Me interesa probar una nueva Recomendaria a otros profesores el uso de
10 | forma de aprender quimica que sea | 68 | 84 | 63| 35 | 50 . .y P . 619101172

divertida gamificacion para aprender quimica.

Elaborado por: Martinez Carlos (2025)

El anélisis revela, para cada pregunta hubo un desplazamiento importante de las

categorias mas bajas (1 y 2) hacia las altas (4 y 5) en el cuestionario final, lo que evidencia

una mejora significativa que puede ser atribuida a la aplicacion de la gamificacion.

Los resultados presentados en la tabla muestran una diferencia notable entre la encuesta

diagnostica pre y la encuesta post. Donde en la evaluacion post se observaron

valoraciones predominantemente positivas, lo que sugiere que la aplicacion del bingo

quimico contribuy6 a mejorar la percepcion y el proceso de aprendizaje de los estudiantes.

4.2 Preguntas de la encuesta de diagndstico pre y encuesta post (final)

1. Preguntas de reconocimiento de simbolos quimicos

Evaluacion de diagnostico pre: Puedo reconocer algunos simbolos quimicos como H,

O, Na o ClL.

Evaluacion post (final):

comunes (por ejemplo, Na para sodio, Cl para cloro).

Reconozco los simbolos quimicos de los elementos mas
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Tabla 4 Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto
pre y post (luego de aplicar el bingo) (Preguntas de reconocimiento de simbolos quimicos)

Postest: Reconozco los simbolos quimicos de los
Pretest: Puedo reconocer algunos simbolos elementos mas comunes (por ejemplo, Na para
quimicos como H, O, Na o CL sodio, Cl para cloro).
Escala
Likert | Alternativas Frecuencia Porcentaje (%) | Alternativas | Frecuencia | Porcentaje (%)
No estoy nada ;:ga est(é}e/
de acuerdo d
1 67 22,3 acuerdo 2 0,7
Poco de acuerdo Poco de
2 81 27,0 acuerdo 3 1,0
Medianamente Medianament
de acuerdo
66 22’0 e de acuerdo 21 7’0
4| De acuerdo 37 12,3 De acuerdo 38 29,3
Muy de acuerdo Muy de
5 49 16,3 acuerdo 186 62,0
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 1. Grafico Comparativo de respuestas

Pretest: Puedo reconocer algunos simbolos quimicos como H, O, Na O CL.
Postest: Reconozco los simbolos quimicos de los elementos més comunes (por
ejemplo, Na para sodio, Cl para cloro).
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Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 1 muestra que, en el pretest, los resultados muestran que la mayoria de los

alumnos presentaba dificultades para reconocer los simbolos quimicos basicos. E1 49,3%
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de los participantes se ubico en los niveles de desacuerdo (22,3% no estoy nada de

acuerdo y 27% poco de acuerdo), lo que indica un bajo dominio inicial del reconocimiento

de simbolos quimicos.
Tras la aplicacion de la estrategia gamificada, los resultados del postest muestran un
cambio positivo. Los niveles de desacuerdo disminuyeron hasta el 1,7%, mientras que
las categorias de acuerdo aumentaron notablemente. Tenemos que, el 62% de los
estudiantes manifestd estar “muy de acuerdo” y el 29,3 “de acuerdo”, sumando 91,3%
de respuestas positivas. Los resultados obtenidos en el reconocimiento de simbolos
quimicos guardan coherencia con los hallazgos reportados por (Toapanta,
2022),(Pullas, 2023) y (Chiluiza, 2022) quienes sefialan que la gamificacion

incrementa la motivacion y favorece la apropiacion de contenidos abstractos.

2. Preguntas de Comprension de la tabla periodica
Evaluacion de diagnéstico pre: Yo sé¢ qué es la tabla periddica y como ubicar los
elementos en ella.
Evaluacion post (final): Comprendo la diferencia entre simbolo y valencia en la tabla
periodica.

Tabla 5. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y
post (luego de aplicar el bingo) (Preguntas de comprension de la tabla periodica)

Pretest: Yo sé qué es la tabla periddica y Postest: Comprendo la diferencia entre simbolo
como ubicar los elementos en ella. y valencia en la tabla periddica.
Escala
Likert | Alternativas Frecuencia | Porcentaje (%) | Alternativas Frecuencia Porcentaje (%)
No estoy nada de No estoy nada de
1 | acuerdo 30 10,0 acuerdo 2 0,7
2| Poco de acuerdo 45 15,0 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente de Medianamente de
3 | acuerdo 64 21,3 acuerdo 14 47
4| De acuerdo 106 35,3 De acuerdo 90 30,0
5 | Muy de acuerdo 55 18,3 Muy de acuerdo 188 62,7
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 2. Comprension de la tabla periddica

Pretest: Yo sé qué es la tabla peridédica y cémo ubicar los elementos en ella.
Postest: Comprendo la diferencia entre simbolo y valencia en la tabla periddica.
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Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 2 muestra que, los resultados obtenidos evidencian una mejora significativa en
la en la comprension de la tabla periddica tras la aplicacion de la estrategia gamificada
(bingo). En el pretest, aunque una parte de los estudiantes manifestaba cierto
conocimiento previo, el dominio del tema no era s6lido, ya que el 25% se ubic6 en niveles
de desacuerdo (10% no muy de acuerdo y 15% poco de acuerdo) y el 21,3% en una
posicion intermedia. Estos datos reflejan que la comprension de conceptos bésicos de la
tabla perioddica, como la ubicacion de los elementos y la diferenciacion entre simbolo y
valencia, presentaba limitaciones iniciales. Luego de la intervencion, los niveles de
desacuerdo disminuyeron drasticamente al 2,7% mientras que el 92,7% de los estudiantes
se ubico en las categorias de “De acuerdo” y “Muy de acuerdo”. Se observa especialmente
el incremento de la categoria “muy de acuerdo”, que pasé del 18,3% al 62,7%,
evidenciando un fortalecimiento significativo en la comprension del tema. Asi mismo,
los resultados se relacionan con lo expuesto por (Chiluiza, 2022) y (Diaz, 2022), quienes
evidencian que la incorporacion de mecanicas de juego incrementa la participacion y

facilita la comprension de contenidos de quimica inorganica. El aumento de respuestas
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en los niveles altos de la escala respalda la idea de que la gamificacion promueve un rol
activo del estudiante en su proceso de aprendizaje.
3. Preguntas de identificacion de valencias

Diagnéstico pre: Entiendo qué significa la Valencia de un elemento quimico.
Post (final): Puedo identificar la valencia de un elemento quimico en una féormula.

Tabla 6 Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego de
aplicar el bingo) (Preguntas de identificacion de valencias)

Pretest: Entiendo qué significa la Postest: Puedo identificar la valencia de un
Valencia de un elemento quimico. elemento quimico en una formula.
Escala Frecue | Porcentaj Frecuen | Porcentaje
Likert | Alternativas ncia e (%) Alternativas cia (%)
No estoy nada de No estoy nada de
1 | acuerdo 59 19,7 acuerdo 2 0,7
2| Poco de acuerdo 84| 28,0 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente Medianamente de
3| de acuerdo 68 22,7 acuerdo 36 12,0
4| De acuerdo 37 12,3 De acuerdo 89 29,7
5| Muy de acuerdo 52 17,3 | Muy de acuerdo 167 55,7
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 3. Identificacion de valencias

Prestest: Entiendo qué significa la Valencia de un elemento quimico.
Postest: Puedo identificar la valencia de un elemento quimico en una férmula.
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Elaborado por: Martinez Carlos.
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Analisis e interpretacion

La figura 3 muestra que, los resultados obtenidos en el pretest muestran un bajo dominio
del concepto de valencia quimica. E1 47,7% de los estudiantes se ubico en los niveles de
desacuerdo (19,7% “no estoy nada de acuerdo; 28% “poco de acuerdo”); lo que refleja
dificultades iniciales para comprender este concepto fundamental de la quimica. Ademas,
este resultado confirma que la valencia constituye un concepto abstracto y complejo para
los estudiantes en etapas iniciales de aprendizaje. Luego de la intervencién gamificada
(bingo quimico), se observa una mejora significativa. Los niveles de desacuerdo
disminuyen al 2,7%, mientras que el 85,4% de los estudiantes se ubican en las categorias
de “De acuerdo” y “muy de acuerdo”. El incremento de la categoria “muy de acuerdo”,
que pasa del 17,3% al 55,7% evidencia un fortalecimiento notable en la capacidad de
identificar la valencia de un elemento en una férmula quimica. Estos resultados se alinean
con lo planteado por (Toapanta, 2022) y (Pullas, 2023), quienes sefalan que la
gamificaciéon favorece la comprension de conceptos quimicos y la retencidon de

contenidos.

4. Preguntas de Aplicacion de formulas quimicas
Diagnostico pre: S¢ aplicar valencias para formar compuestos sencillos.

Post (final): Me siento seguro/a al escribir la formula quimica de un compuesto simple.

Tabla 7. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego
de aplicar el bingo) (Preguntas de aplicacion de féormulas quimicas)

Pretest: Sé aplicar valencias para Postest: Me siento seguro/a al escribir la formula
formar compuestos sencillos. quimica de un compuesto simple.
Escala Frecue | Porcentaj Frecuenci | Porcentaje
Likert | Alternativas ncia e (%) Alternativas a (%)
No estoy nada de No estoy nada de
1 | acuerdo 68 22,7 acuerdo 2 0,7
2 | Poco de acuerdo 84 28,0 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente Medianamente de
3 | de acuerdo 63 21,0 acuerdo 67 22,3
4 | De acuerdo 35 11,7 De acuerdo 98 32,7
5 | Muy de acuerdo 50 16,7 Muy de acuerdo 127 423
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 4. Aplicacion de formulas quimicas

Prestest: Sé aplicarvalencias para formar compuestos sencillos.
Postest: Me siento seguro/a al escribir la férmula quimica de un compuesto simple.
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Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 4 muestra que, los resultados del pretest arrojan dificultades importantes en la
aplicacion de valencias para la formaciéon de compuestos sencillos. El 50,7% de los
estudiantes se ubico en niveles de desacuerdo (22,7% “no estoy nada de acuerdo”, 28%
“poco de acuerdo”), lo que refleja inseguridad y escaso dominio inicial en la escritura de
formulas quimicas. Este resultado confirma que la aplicacion de valencias constituye una
habilidad compleja que requiere comprension conceptual y practica constante.

Tras la intervencion gamificada, se observa una mejora significativa. Los niveles de
desacuerdo disminuyen al 2,7%, mientras que el 75% de los estudiantes se ubican en las
categorias de “De acuerdo” y “muy de acuerdo”. Se evidencia el incremento de la
categoria “Muy de acuerdo”, que pasa del 16,7% al 42,3% mostrando un aumento notable
en la seguridad de los estudiantes para escribir formulas quimicas. Estos resultados se
ajustan a lo mencionado por (Lutfi et al., 2023), quienes sefialan que los juegos educativos
estructurados favorecen la comprension de conceptos abstractos y promueven la

confianza en el aprendizaje. La mejora observada indica que la estrategia gamificada

44



(bingo quimico) ayudd a convertir un contenido que normalmente es dificil en un

aprendizaje mas facil de entender y con mayor sentido para los estudiantes.

5. Preguntas de Motivacion e involucramiento

Diagnéstico pre: Ya he trabajado antes con simbolos y valencias en clases o tareas.

Post (final): Participar en actividades de gamificacion me motivé a involucrarme mas

en la clase.

Tabla 8. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego
de aplicar el bingo) (Preguntas de motivacion e involucramiento)

Pretest: Ya he trabajado antes con Postest: Participar en actividades de gamificacion
simbolos y valencias en clases o tareas. me motivo a involucrarme mas en la clase.
Escala Frecue | Porcentaj Frecuenci | Porcentaje
Likert | Alternativas ncia e (%) Alternativas a (%)
No estoy nada de No estoy nada de
acuerdo 68 22.7 acuerdo 0,7
2| Poco de acuerdo 84 28,0 Poco de acuerdo 2,0
Medianamente de Medianamente de
acuerdo 63 21,0 acuerdo 54 18,0
4 | De acuerdo 35 11,7 De acuerdo 64 21,3
5 | Muy de acuerdo 50 16,7 Muy de acuerdo 174 58,0
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 5. Motivacion e involucramiento

Prestest:Ya he trabajado antes con simbolos y valencias en clases o tareas.
Postest: Participar en actividades de gamificacién me motivé a involucrarme més en la
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Analisis e interpretacion

La figura 5 muestra que, los resultados obtenidos en el pretest muestran que una parte
importante de los estudiantes no habia trabajado previamente con simbolos y valencias
de manera suficiente, ya que el 57% se ubicé en niveles de desacuerdo (22,7% “no estoy
nada de acuerdo” y 28% “poco de acuerdo”). Lo cual evidencia que los conocimientos
previos eran limitados y que existia la necesidad de reforzar estos contenidos mediante
estrategias didacticas innovadoras. Tras la aplicacion del bingo quimico, el postest refleja
un cambio importante en la motivacion del estudiantado hacia la clase de quimica. Los
niveles de desacuerdo disminuyen al 2,7%; mientras que el 79,3% de los estudiantes se
ubica en las categorias de “De acuerdo” y “Muy de acuerdo”. Se observa el aumento de
la categoria “Muy de acuerdo”, que alcanza el 58%, evidenciando que la gamificacion
gener6 altos niveles de motivacion e implicacion en el aprendizaje. Estos resultados se
alinean a lo expuesto por (Diaz, 2022), quien subraya la importancia de integrar la
gamificacién de manera planificada para potenciar el aprendizaje. En esa misma linea
(Lutfi et al., 2023) evidencian que las dinamicas de juego fomentan la participacion, el
compromiso y el interés por los contenidos de quimica.

6. Preguntas de Preferencias por actividades ladicas

Diagnostico pre: Me gustaria aprender quimica con juegos o actividades diferentes
Post (final): Considero que el aprendizaje es mas efectivo cuando incluye elementos de
juego.

Tabla 9. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego
de aplicar el bingo) (Preguntas de preferencia por actividades ludicas)

Pretest: Me gustaria aprender quimica Postest: Considero que el aprendizaje es mas
con juegos o actividades diferentes. efectivo cuando incluye elementos de juego.
Escala Frecue | Porcentaje Frecuenc | Porcentaje
Likert | Alternativas ncia (%) Alternativas ia (%)
No estoy nada de No estoy nada de
1| acuerdo 68 22,7 acuerdo 2 0,7
2 | Poco de acuerdo 74 24,7 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente de Medianamente de
3 | acuerdo 53 17,7 acuerdo 18 6,0
4| De acuerdo 45 15,0 De acuerdo 86 28,7
5| Muy de acuerdo 60 20,0 Muy de acuerdo 188 62,7
TOTAL 300 100 | TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 6. Preferencias por actividades ludicas

Prestest:Me gustaria aprender quimica con juegos o actividades diferentes.
Postest: Considero que el aprendizaje es mas efectivo cuando incluye elementos de juego.
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Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 6 muestra que, los resultados obtenidos en el pretest indican que el interés por
aprender quimica mediante juegos no era generalizado. El 47,4% de los estudiantes se
ubico en niveles de desacuerdo (22,7% “no estoy nada de acuerdo” y 24,7% “poco de
acuerdo”), lo que muestra que antes de la intervencion no todos percibian el aprendizaje
ludico como una alternativa clara para la ensefianza de la quimica.

Después de la implementacion de la estrategia gamificada basada en el bingo educativo
de quimica, se observa un cambio significativo. Los niveles de desacuerdo disminuyen al
2,7%, mientras que el 91,4% de los estudiantes se ubican en las categorias de “De
acuerdo” y “Muy de acuerdo”. El incremento de la categoria “muy de acuerdo” hasta el
62,7% demuestra que los estudiantes perciben el aprendizaje como mas efectivo cuando
incluye elementos de juego.

Estos resultados coinciden con lo planteado por (Diaz, 2022) quien destaca que la
gamificaciéon incrementa la motivacion, el interés y la percepcion positiva del

aprendizaje. Asi mismo la (Royal Society of Chemistry, 2019) destaca el uso del Periodic
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Table Bingo como estrategia eficaz para fortalecer el reconocimiento de simbolos y

conceptos basicos de la quimica

7. Preguntas de Juego como recurso de aprendizaje

Diagnéstico pre: Creo que los juegos pueden ayudarme a recordar mejor los simbolos y

valencias

Post (final): Las dinamicas de gamificacién ayudaron a que comprendiera mejor los

simbolos y valencias.

Tabla 10. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego
de aplicar el bingo) (Preguntas de Juego como recurso de aprendizaje)

Pretest: Creo que los juegos pueden Postest: Las dinamicas de gamificacion ayudaron
ayudarme a recordar mejor los simbolos y a que comprendiera mejor los simbolos y
valencias. valencias.
Escal
a Frecuen | Porcentaje Frecuenc | Porcentaje
Likert | Alternativas cia (%) Alternativas ia (%)
No estoy nada de No estoy nada de
1 | acuerdo 54 18,0 acuerdo 0,7
2| Poco de acuerdo 65 21,7 Poco de acuerdo 2,0
Medianamente de Medianamente de
acuerdo 52 17,3 acuerdo 15 5,0
4 | De acuerdo 71 23,7 De acuerdo 99 33,0
5 | Muy de acuerdo 58 19,3 Muy de acuerdo 178 59,3
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 7. Juego como recurso de aprendizaje
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Analisis e interpretacion

La figura 7 muestra que, los resultados obtenidos en el pretest muestran que la percepcion
positiva sobre el uso de juegos como apoyo para recordar simbolos y valencias era
moderada. El 39,7% de los estudiantes se ubico en niveles de desacuerdo (18% “no estoy
nada de acuerdo” y 21,7% “poco de acuerdo™), lo que refleja que antes de la intervencion
no existia una conviccion clara sobre el potencial educativo de las estrategias gamificadas.
Después de la aplicacion del bingo gamificado de Quimica, los resultados muestran una
mejora muy significativa. Los niveles de desacuerdo disminuyen al 2,7%, mientras que
el 92,3% de los estudiantes se ubica en las categorias de “De acuerdo” y “muy de
acuerdo”. La categoria “muy de acuerdo”, alcanza el 59,3% evidenciando que las
mecanicas de gamificacion favorecieron la comprension de simbolos y valencias. De
manera especifica los hallazgos se relacionan con la (Royal Society of Chemistry, 2019)
quienes proponen el uso del bingo quimico como estrategia para reforzar la alfabetizacion

simbolica y facilitar la comprension de conceptos abstractos.

8. Preguntas de Recomendacion de la Gamificacion

Diagnostico pre: Me interesa probar una nueva forma de aprender quimica que sea
divertida.

Post (final): Recomendaria a otros profesores el uso de gamificacion para aprender
quimica.

Tabla 11. Resultados preguntas comparativas (frecuencia y porcentaje) de las encuestas tanto pre y post (luego
de aplicar el bingo) (Preguntas de Juego como recurso de aprendizaje)

Pretest: Me interesa probar una nueva forma | Postest: Recomendaria a otros profesores el
de aprender quimica que sea divertida. uso de gamificacion para aprender quimica.
Escala Frecuen | Porcentaje Frecuen | Porcentaje
Likert | Alternativas cia (%) Alternativas cia (%)
No estoy nada de No estoy nada de
acuerdo 68 22,7 acuerdo 2 0,7
2 | Poco de acuerdo 84 28,0 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente de Medianamente  de
3 | acuerdo 63 21,0 acuerdo 19 6,3
4 | De acuerdo 35 11,7 De acuerdo 101 33,7
5 | Muy de acuerdo 50 16,7 Muy de acuerdo 172 57,3
TOTAL 300 100 TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 8. Recomendacion de la Gamificacion

Prestest: Me interesa probar una nueva forma de aprender quimica que sea divertida.
Postest: Recomendaria a otros profesores el uso de gamificacién para aprender quimica.
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Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 8 muestra que, los resultados obtenidos en el pretest muestran una postura
mayormente escéptica o poco entusiasta hacia metodologias innovadoras. El 22,7%
manifestd no estar nada de acuerdo y el 28% poco de acuerdo, lo que suma un 50,7% de
respuestas negativas. Por otro lado, solo el 28,4% mostré una predisposicion positiva
(11,7% de acuerdo y 16,7% muy de acuerdo). Los resultados arrojados indican que antes
de la intervencion, mas de la mitad del grupo no mostraba interés marcado por probar
formas divertidas de aprender quimica, lo cual esa comprensible considerando la
ensefianza tradicional predominante en esa asignatura. Luego de la intervencion
gamificada, en contraste, las respuestas positivas alcanzan un 91%, distribuidas entre
33,7% “de acuerdo” y 57,3% muy de acuerdo. Este cambio muestra que usar el bingo en
clase ayudo a que los estudiantes cambiaran su forma de pensar. Al inicio tenian dudas o
poco interés en aprender con juegos, pero después de la experiencia entendieron que si
funciona y es importante su implementacion. Por eso los resultados demuestran que la
gamificacion no solo motiva y genera interés, sino que también hace que los estudiantes

valoren mas las estrategias nuevas para aprender la Quimica.
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4.3. Preguntas no comparativas

Se analizaron las preguntas del cuestionario que fueron planteadas inicamente en
una de las dos fases del estudio, que se indica en la tabla 2, que las preguntas 1 y 3 de
evaluacion de diagnoéstico pre y las otras dos preguntas de la encuesta post, y, aunque no
faculten un cotejo directo, aportan en la informacion fundamental para comprender el
contexto inicial del grupo y la percepcion de los estudiantes tras la aplicacion de
intervencion con gamificacion en la ensefianza de la quimica. Estas preguntas permitieron
la observar como era el punto de partida de los estudiantes, asi como la valoracion que

expresan al terminar de la experiencia educativa mediada por las dindmicas de juego.

Tabla 12. Preguntas no comparativas de las respuestas de la encuesta

Preguntas del Cuestionario de Diagndstico | Escalade Likert |Preguntas del Cuestionario Final Escala de Likert

1. Yo s& que es un simbolo quimico y para 63184 63135]501% Puedo exghc_a: como se determina la valencia de un > | 6 less! 66 | 158
que se usa. elemento quimico.
3 g8 : elemento pert d 6. Las actividades ladicas (juegos, retos, dinimicas)

- 26 4 que elemanto perienece cada 67 | B1 |66 | 37| 49 | facilitaron mi aprendizaje sobre los elementos 2| 6 | 54| 64174
simbolo que veo. quimicos

Elaborado por: Martinez Carlos.

Pregunta 1: Yo sé que es un simbolo quimico y para que se usa.

Tabla 13. Resultados pregunta no comparativa (frecuencia y porcentaje) de la encuesta pre test (Yo sé que es
un simbolo quimico y para que se usa.)

Escala Porcentaje
Likert | Alternativas Frecuencia | (%)
No estoy nada de
1 acuerdo 68 277
) Poco de acuerdo 34 28.0
Medianamente de
3 acuerdo 63 21.0
4| De acuerdo 35 11,7
5 Muy de acuerdo 50 16.7
TOTAL 300 100

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 9 Resultados — Diagnostico pre 1

B 1 No estoy nada de acuerdo m 2 Poco de acuerdo
B 3 Medianamente de acuerdo ® 4 De acuerdo

H 5 Muy de acuerdo

Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 9 muestra que, los resultados indican que el nivel de conocimiento del simbolo
quimico y su utilidad no era sélido en la mayoria de estudiantes. Se observa que mas de
la mitad de los participantes (50,7%) (“No estoy nada de acuerdo” 22,7% y “Poco de
acuerdo” 28,0%) manifesto estar en desacuerdo con la afirmacion planteada, mientras que
solo el 28,4% indico estar de acuerdo (11,7%) o muy de acuerdo (16,7%). Ademads, un
21% se ubicd en una posicion intermedia, lo que evidencia dudas respecto al tema. Estos
datos nos comunican que existian vacios importantes en la comprension de los simbolos
quimicos, los cuales son la base fundamental para el aprendizaje de la Quimica. Este
resultado coincide con (Pullas, 2023), quien senala que los estudiantes suelen presentar
dificultades en el dominio de contenidos relacionados con la tabla periddica. De igual
forma, la (Royal Society of Chemistry, 2019) destaca la importancia de utilizar
actividades ludicas para reforzar el reconocimiento de los simbolos quimicos desde los
primeros niveles de aprendizaje. Es por eso, que estos resultados justifican la aplicacion

de una propuesta gamificada para fortalecer estos conocimientos.
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Pregunta 3: S¢é a qué elemento pertenece cada simbolo que veo

Tabla 14. Resultados pregunta no comparativa (frecuencia y porcentaje) de la encuesta pre test (Sé a qué
elemento pertenece cada simbolo que veo)

Escala Porcentaje
Likert Alternativas Frecuencia | (%)
No estoy nada de
1| acuerdo 67 22,3
2| Poco de acuerdo 81 27,0
Medianamente de
3| acuerdo 66 22,0
4| De acuerdo 37 12,3
5| Muy de acuerdo 49 16,3
TOTAL 300 100,0

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 10. Resultados — Encuesta diagndstico pre 2

B 1 Noestoynada de acuerdo m 2 Poco de acuerdo
B 3 Medianamente de acuerdo m 4 De acuerdo

B 5 Muy de acuerdo

Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

La figura 10 muestra que, en esta pregunta del pretest se observa que muchos

estudiantes tampoco tenian la seguridad para identificar a que elemento pertenece cada
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simbolo quimico. El 49,3% se ubic6 en desacuerdo (22,3% nada de acuerdo y 27% poco
de acuerdo), mientras que solo el 28,6% manifestd estar de acuerdo o muy de acuerdo.
Ademas, el 22% se mostré medianamente de acuerdo, lo que refleja dudas sobre este
conocimiento. Los resultados muestran que una gran parte del grupo tenia dificultades
para relacionar los simbolos con los elementos de la tabla perioddica, lo que confirma la
presencia de vacios en los conocimientos basicos de quimica. Este resultado coincide con
(Pullas, 2023), el cual manifiesta las limitaciones que presentan los estudiantes en el
dominio de contenidos relacionados a la tabla periddica. En concordancia, (Toapanta,
2022) destaca que la gamificacion favorece la comprension y la asociacion de conceptos
quimicos en los estudiantes. Este resultado orient6 a la revision del planteamiento de la
estrategia gamificada, sugiriendo la incorporacion de las dindmicas visuales, activas y
contextualizadas, orientadas a reforzar el vinculo entre simbolo y el elemento de manera

mas efectiva.

Pregunta S: Puedo explicar como se determina la valencia de un elemento quimico

Tabla 15.Resultados pregunta no comparativa (frecuencia y porcentaje) de la encuesta post test (Puedo
explicar como se determina la valencia de un elemento quimico)

Escala Porcentaje
Likert Alternativas Frecuencia (%)
No estoy nada de
1 | acuerdo 2 0,7
2 | Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente de
3 | acuerdo 68 22,7
4| De acuerdo 66 22,0
5| Muy de acuerdo 158 52,7
TOTAL 300 100,0

Elaborado por: Martinez Carlos.
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Figura 11. Resultados — Encuesta post (final) 1

B 1 Noestoynada de acuerdo m2 Poco de acuerdo B 3 Medianamente de acuerdo

B 4 De acuerdo B 5 Muy de acuerdo

Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

En la figura 11, los resultados evidencian un nivel considerable de comprension
por parte de los estudiantes sobre como determinar la valencia de un elemento quimico.
El 74,7% se ubico en los niveles de acuerdo (22%) y muy de acuerdo (52,7%); mientras
que solo el 2,7% estuvo en desacuerdo. Ademas, en 22,7% se mostré medianamente de
acuerdo. Estos resultados muestran que la mayoria de los estudiantes logré comprender
este contenido después de la intervencion, lo que sugiere un avance importante en el
aprendizaje. Estos hallazgos coinciden con (Toapanta, 2022), quien sefiala que la
gamificacion favorece la comprension de los conceptos quimicos y facilita la asimilacion
de contenidos. De igual manera, (Chiluiza, 2022) sefiala que las estrategias gamificadas
incrementan la motivacion y la comprension de la quimica en estudiantes de bachillerato.
Asi, la sistematica de gamificacion demostrd su habilidad para trascender de mera simple
la retencion y estimular las operaciones reflexivas y de razonamiento en un contexto

significativo.
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Pregunta 6: Las actividades ludicas (juegos, retos, dindmicas) facilitaron mi

aprendizaje sobre los elementos quimicos.

Tabla 16. Resultados pregunta no comparativa (frecuencia y porcentaje) de la encuesta post test (Las actividades
ludicas (juegos, retos, dinamicas) facilitaron mi aprendizaje sobre los elementos quimicos.)

Escala Porcentaje

Likert | Alternativas Frecuencia (%)
No estoy nada

1 de acuerdo 2 0,7

2 Poco de acuerdo 6 2,0
Medianamente

3 de acuerdo 54 18,0

4 De acuerdo 64 21,3

5 Muy de acuerdo 174 58,0

TOTAL 300 100,0

Elaborado por: Martinez Carlos.

Figura 12. Resultados — Encuesta post (final) 1

B 1 No estoy nada de acuerdo m 2 Poco de acuerdo
B 3 Medianamente de acuerdo m 4 De acuerdo

B 5 Muy de acuerdo

Elaborado por: Martinez Carlos.

Analisis e interpretacion

En la figura 12, los resultados recogen de manera directa la opinion del

estudiantado con respecto a la metodologia utilizada, el 79,3 % de los estudiantes de los
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cuales el (58%) estuvo muy de acuerdo y el (21,3%) de acuerdo en afirmar que las a
actividades recreativas, los juegos, desafios, interacciones en equipo pueden potenciar su
comprension sobre el dominio de los elementos quimicos; mientras que solo el 2,7%
manifestd desacuerdo. Este hallazgo corrobora la metodologia utilizada en el disefio
didactico del proyecto, demostrando que la gamificacion, no soélo resultd efectiva en
términos cognitivos, sino también, en la parte emocional de los estudiantes y en la
estructura metodoldgicas. Este resultado coincide con (Chiluiza, 2022), quien sefiala que
la gamificacion incrementa la motivacion, la participacion y la comprension de los
contenidos de quimica. De igual manera (Diaz, 2022) indica que las estrategias basadas
en mecanicas de juego influyen positivamente en el aprendizaje y el interés del
estudiantado. Los educandos no se limitaron a acumular el saber, sino que se
involucraron, percibiendo impetu y ocupando el rol participativo en el proceso de la

ensefianza, hecho que favorece a un aprendizaje significativo y perdurable.

Desde una perspectiva integradora, el recorrido instrumental disefiado en esta
indagacion respalda los hallazgos de Hamari et al., (2014), quienes, al sintetizar un amplio
corpus empirico, determinaron que la gamificacion produce resultados benéficos cuando
se alinea con el ecosistema, se articula con metas educativas precisas y toma en

consideracion las caracteristicas de los estudiantes.

Los datos obtenidos complementan el corpus de pruebas sobre la efectividad de
la estrategia en el area de la Quimica, al tiempo que subrayan la urgencia de remodelar
las dinamicas pedagogicas convencionales, incorporando enfoques activos, inclusivos y
centrados en el estudiante. En consonancia con (Caponetto et al., 2014), la gamificacion
trasciende la efimera atraccion de una tendencia de juegos ludicos, como un recurso con
capacidad transformadora en la ensefianza aprendizaje, cuya utilidad es perdurable y

depende de una orientacion pedagogica clara y de una evaluacion sistematica rigurosa.
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CAPITULO V: PROPUESTA

5.1. Denominacion de la Propuesta

Bingo Quimico como estrategia de gamificacion para fortalecer el aprendizaje de

simbolos y valencias quimicas en estudiantes de primero de bachillerato dela UECT.

5.2. Justificacion

La ensefianza de la Quimica en los estudiantes de bachillerato a menudo enfrenta
el obstaculo de la abstraccion de su contenido, especialmente en temas fundamentales
como simbolos, valencias y compuestos quimicos. A esta problematica se suma el avance
de la tecnologia, es decir, el uso de la Inteligencia Artificial (IA), facilita la entrega de
actividades o evaluaciones a los estudiantes, sin revisar los contenidos de aprendizaje, lo
cual genera un retroceso, y limitaciones en el desarrollo cognitivo del pensamiento critico
y reflexivo, practicamente los estudiantes dependen de las respuestas de la IA,
desvalorando el desempeio docente en cualquier area de ensefianza. En este contexto la
UECT, ha tomado en consideracion buscar mecanismo para mejorar el aprendizaje dentro
del aula, aprovechando el acceso limitado de los dispositivos tecnologicos, lo que
restringe el uso de las herramientas de gamificacion digitales y los efectos que produce el
uso de la TA.

Para abordara este escenario, se propone el Bingo Quimico, una solucion didactica
innovadora y altamente adaptable, busca aprovechar los materiales impresos mediante
papeles de reciclables disponibles en cualquier institucion, promoviendo las dindmicas
colaborativas en el aula. El objetivo es mantener la esencia de la gamificacion, basada en
reglas claras, retos y recompensas, que permita aumentar la motivacion, y mejorar la
retencion de informacién. y asi, facilitar un aprendizaje significativo de una manera

efectiva y accesible para todos los estudiantes.

5.3. Fundamentacion Teorica

Existen tres premisas tedricas que proporcionan una base tedrica para apoyar la

aplicacion del bingo como una estrategia de gamificacion en el aula de Quimica como
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medio para promover un aprendizaje significativo. Primero, desde la perspectiva
socioconstructivista de Vygotsky (1978) mencionado por (Sachez et al., 2020), el bingo
fomenta la interaccion social, la cooperacion y la interaccion entre pares. Cada estudiante
participa activamente en la resolucion de la dindmica, guiado por el docente como
intermediario, a través de la cual se co-construyen y reconstruyen significados. En
segundo lugar, la sugerencia se basa en la teoria del desarrollo cognitivo de Piaget (1970).
Usar el bingo recurso didactico proporciona un estimulo que produce un desequilibrio
cognitivo en la medida en que al escuchar un simbolo o una valencia el estudiante necesita
responder deliberadamente a ello, es decir: asociarlo con lo que ya sabe (asimilacion), o
ajustarlo cuando ocurre una discrepancia (acomodacion). Esta modificacion fortalece la
independencia cognitiva de los estudiantes para aprender de manera mas profunda. Segiin
la teoria Ausubel (2002) mencionado por (Garcés etal., 2018), del aprendizaje
significativo en la parte final de la contribucion, la tabla de bingo permite la activacion y
el compromiso del conocimiento previo y su conexion con el nuevo contenido de
Quimica, convirtiendo el proceso mecanico de memorizar simbolos y valencias en una
experiencia divertida que fomenta la motivacion, el anclaje cognitivo y las oportunidades

de aprendizaje practico.

5.3. Objetivos

5.3.1. Objetivo General
Elaborar el bingo quimico como recurso didactico gamificado para el aprendizaje de
simbolos quimicos, valencias y compuestos quimicos para los estudiantes de primero de

bachillerato de la UECT.

5.3.1.1 Objetivos Especificos
% Disefiar materiales impresos, tarjetas y Banco de pistas que faciliten el aprendizaje
de simbolos y valencias.

¢ Desarrollar dinamicas de juegos que integren reglas, retos, recompensas, marcador

y trabajo en tribus.
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R/

% Evaluar la incidencia del bingo fisico en la motivacion y en el rendimiento
académico de los estudiantes mediante rubricas, pruebas de diagndstico pre 'y post

(finales)

5.4. Elementos de gamificacion aplicados al bingo quimico.

Quintanal, (2016) y Werbach & Hunter (2012) citados por Zambrano et al., (2020)
mencionan que de acuerdo a varias investigaciones se consideran elementos de la
gamificacion a las dinamicas, mecanicas y componentes que ayudan a un individuo a
disfrutar la ejecucion de cualquier actividad. En el caso del bingo quimico los elementos

son los siguientes:

Recompensas (Premios)
¢ Son intensivos como insignias impresas, diplomas, reconocimientos, estrellas que
refuerzan los logros en etapas intermedias y finales.

s Componentes clasicos de gamificacion (puntos/ insignias) para sostener
compromisos cuando el reto escala., una vez que la dificultad aumenta.

¢ Disefo recompensas de caracter simbolico y criteriales (no aleatorias alienadas a
objetivo por ejemplo “Insignia de Valencia II” por cinco aciertos de valencia

correcta.

Tienda de premios (Escala sobre 10 puntos)

e

%

1 punto: Insignia “Valencia I g
2 punto: Insignia “Valencia II” o s

“n
3 puntos: Reconocimiento en clase &~ !

e

%

L X4

R/
L X4

4 puntos: Certificado de Participacion o diploma

% Premios mayores a: 5 estrellas ——

Reglas
% Condiciones del juego que acotan comportamiento como marcar, cuando cantar

“bingo”, como validar.
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*
°e

Las reglas son mecanicas esenciales que clarifican los limites y dan una estructura
a la actividad.
¢ Se publican las reglas impresas acorde a sanciones y tiempos, el docente valida/

explica tras cada ronda para consolidar el conocimiento.

¢ Es la progresion de la dificultad (simbolos, simbolos + valencia, Nomenclatura/
formulacion).

% Los retos. Graduados, mantienen el flujo entre la habilidad y el desafio.

¢ Las sesiones por niveles, cartas diferenciadas, “rondas relampago” para afianzar

la recuperacion rapida del simbolo/valencia.

Marcadores
% El sistema variable de puntos aciertos por ronda y tablero de progreso del Grupo.

s La utilizaciéon de marcadores para el seguimiento de respuestas proporciona
retroalimentacion casi a la instantanea, lo que a su vez favorece el monitoreo y la
autorregulacion del estudiante.

¢ Elregistro de respuestas en la pizarra, que a su vez permite la asignacion de puntos
a estudiantes que ofrecen explicaciones correctas a la clase, de manera de articular

el giro simbolico a través del discurso argumentativo.

¢ Nomenclatura de los puntos se llamaran estrellas.

Tribus
+* Nombres de las Tribus: Genios Quimicos, Atomos Maestros, Enlaces Reactivos,
Valencias Expertas.

Figura 13. Nombres de las Tribus

GENIOS QUIMICOS 105 MAESTROS
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REACTIVOS

¢ Son grupos de colaboracidon permanente que tienen la tarea de discutir y justificar
las respuestas.

» La revision sistematica sobre el aprendizaje cooperativo evidencia que en
comparacion con formatos individuales y competitivo, la modalidad cooperativa
genera mejor rendimiento, mantenimiento de los contenidos y desarrollo de
competencias sociales, el formato de “tribus” aplicado al bingo, potencia tanto la
discusion como la exploracion.

s La formacién de grupos heterogéneos con rotacion de roles, de lector, de

verificador, portavoz.

5.5. Descripcion de la Propuesta

La propuesta tiene como fin complementar la ensefianza de contenidos complejos como
lo son los simbolos y valencias, el cual se imparte en primero de bachillerato; a fin de

que los estudiantes comprendan de mejor manera.

5.5.1. Recurso

El recurso principal consiste en tarjetas de bingo impresas que incluya los
simbolos quimicos y valencias acompafiadas de un Banco de pistas que contengan
elementos familiares, valencias y compuestos. Esta combinacion de tarjetas y pistas se
disefian con distintos niveles de complejidad para adaptarse al progreso de los estudiantes
garantizando una herramienta completa y efectiva para reforzar el aprendizaje de

conceptos quimicos de manera lidica y progresiva.
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5.5.2. Ciclo del juego
La dinamica de la tabla de Bingo Quimico sigue estos pasos:
1. El docente anuncia una pista, nombre del evento, valencia, compuesto o familia.
2. El estudiante o equipo colaborativo marca en la tarjeta la casilla correspondiente.
3. Se valida la respuesta colectivamente o individual, con retroalimentacion
inmediata.
4. El docente brinda una breve explicacion sobre el acierto o error.

5. Se asignan puntos segun los aciertos y se registra en el marcador grupal.

5.5.3. Evaluacion
La evaluacion se realiza mediante:

% Rubrica de desempeno que valora la participacion, la precision en el

reconocimiento de los simbolos y valencias, y la colaboracién en equipos.

* Mini pruebas de diagndsticas y finales orientadas a medir avances en la
identificacion y aplicacion de simbolos y valencias quimicas antes y después de

la actividad de gamificacion.

5.5.4. Alineacion con competencias

Cada mecanica de juegos se vincula a resultados de aprendizaje del area de Ciencias
Naturales:
1. Premios, reconocen los logros y motivan la persistencia.
Reglas, fortalecen la disciplina y la claridad en el proceso.
Retos estimulan la superacion y el pensamiento critico.

Marcador, fomenta la autorregulacion y el seguimiento del progreso.

wok »

Tribus (equipos), promueven el aprendizaje colaborativo y la interaccion social.

5.6 Plan de Aplicacion

El plan de aplicacion consta del disefio de materiales, asi como de varias sesiones de
trabajo. Las descripciones de las actividades, los recursos, el tiempo estimado y los
responsables, se detallan en la siguiente tabla.
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Tabla 17. Plan de aplicaciéon de la gamificacion

- . Ti
Actividad Descripcion Recursos 'empo Responsable
estimado
o ., . Hoj i ,
Disefio de Elaboracion de tarjetas de 0Jas  UMpresas Docente-
. . . computadora, 1 semana . .
materiales bingo y banco de pistas . investigador
impresora
Aplicacion  de  encuesta | Cuestionarios,
., RN .. . Docente-
Sesion 1 diagndstica y mini prueba | hojas de |1 hora . .
..o investigador
inicial respuesta
Sesiones 2 y 3 Dgsarrqllp deerlngo Quimico Tarjgtas, banco 2 horas Docente
nivel basico (simbolos) de pistas
Bingo Quimico nivel .
. . . , T
Sesiones 4y 5 |intermedio  (simbolos  + arjgtas, banco 2 horas Docente
) de pistas
valencias)
Bingo Quimico nivel .
., ., Tarjetas, b
Sesion 6 avanzado (formulacion de d:rjies?:s A1 1 hora Docente
compuestos) P
., Evaluacion final y reflexion | Rubrica, mini Docente-
Sesion 7 1 hora . .
grupal prueba final investigador

Elaborado por: Martinez Carlos.

5.7. Actividades de la Propuesta Gamificacion

Las siguientes actividades se disefiaron para ser aplicadas dentro y fuera del Aula,

integrando dindmicas de gamificacion que permitan mejorar la compresion de los

simbolos quimicos, las valencias y la formacion de compuestos. Cada actividad incluye

su fundamentacion y beneficio esperado.

Para la elaboracion de la propuesta, los estudiantes se organizaron en tribus

colaborativas llamadas Genios Quimicos (azul), Atomos Maestros (rojo), Enlaces

Reactivos (verde), Valencias Expertas (morado), fortaleciendo la identidad grupal, la

colaboracion y la participacion activa durante las actividades gamificadas.

Fase inicial (1 semana)

Actividad 1: Presentacion de la dinamica gamificada

*

+» Presenta la estrategia de gamificacion, explica el sistema de puntos, insignias
9 b

recompensas y organiza equipos de trabajo con roles (capitdn, organizador,

anotador)
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% Introduce a los estudiantes en la 16gica del juego y clarifica las reglas, generando
motivacion desde el inicio

% Promueve la organizacion, el trabajo en equipo y el compromiso con la dindmica
Fase de desarrollo (6 semanas)
Semana 1: Juego de tarjetas con simbolos quimicos

% Se utilizan tarjetas plastificadas con simbolos y nombres de elementos. Los equipos

deben emparejar correctamente simbolo y elemento en el menor tiempo posible

7/
°

Refuerzo la memoria visual y el reconocimiento de simbolos basicos.
% Los estudiantes consolidan el aprendizaje de los simbolos a través de la repeticion

ludica.)

7/
°

estrella quimica por equipo.

2

< Insignia: “Atomo Explorador”.

Figura 14. Insignia — Atomo Explorador

% Narrativa: El equipo inicia su viaje descubriendo los elementos base de la quimica.

Semana 2: Reto de ubicacion en la tabla periodica
% Cada equipo recibe tarjetas con elementos y debe ubicarlos en un tablero ampliado
de la tabla periddica.
% Favorece la familiarizacion con la organizacion periodica.

% Mejora la compresion de familias y grupos de elementos.

/7

> estrella quimica adicional.
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% 7 Insignia: “Guardian de la Tabla”.

Figura 15. Insignia — Guardian de la Tabla

% Narrativa: Las tribus aprenden a moverse dentro del mundo quimico.
Semana 3: Dinamica con fichas de colores para representar las valencias
% Los estudiantes reciben fichas de diferentes colores que representan valencias
(+1,+2,-1,-2, etc.). Deben combinarlas correctamente para formar compuestos.
¢ Facilita la abstraccion del concepto de valencia.

% Favorece la compresion practica y concreta de un tema abstracto.

<> 2 estrella quimicas.

s 7 Insignia: “Maestro de Valencias”.

Figura 16. Insignia — Maestro de Valencias

*

¢ Narrativa: Los equipos dominan las fuerzas de combinacion.

Semana 4: Competencia para formar compuestos simples
7/

¢ En equipos, los estudiantes reciben simbolos y deben de escribir formulas quimicas

correctas en la pizarra o dispositivos digitales.
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*
°

Integra simbolos y valencias en un reto competitivo.

*
°

Refuerza la escritura de formulas de manera divertida y colaborativa.

*

2 estrella quimicas.

*
°

* Insignia: “Constructor Molecular”.

Figura 17. Insignia — Constructor Molecular

% Narrativa: Las tribus crean compuestos correctos.

Semana 5: Evaluacion

DS

% Proporciona retroalimentacion inmediata y genera un entorno competitivo.

» Motiva la participacion y permite al docente detectar falencias en tiempo real.

<> 2 estrella quimicas.

w7 Insignia: “Quimico Estratégicos”.

Figura 18. Insignia — Quimicos Estratégicos

» Los equipos responden a una evaluacion sobre simbolos, valencias y formulas.
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Semana 6: Escape Room quimico

R

¢ Los estudiantes resuelven en acertijos, pistas y retos sobre reacciones y formulas

quimicas para “escapar” de un escenario virtual o fisico.

*
°

Combina colaboracion, el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de
problemas.
% Promueve un aprendizaje activo y divertido y con sentido de logro.

X 2 estrella quimicas.

s & Acceso al torneo final.

Fase de cierre
Actividad final: Torneo integrador

%+ Competencia global entre equipos con preguntas, retos practicos y desafios rapidos.

* 0

¢ Cierra el proceso de gamificacion reconociendo el esfuerzo y desafios rapidos.

*
o

Refuerza los aprendizajes adquiridos y motica al estudiante mediante el

reconocimiento simbdlico (insignias, diplomas).

DS

» = Certificado o Diploma simbolico de tribu ganadora.

7

% 7 Insignia final: “Genios de la Quimica”

Figura 19. Insignia — Maestro de Valencias

L Bonus de estrellas

5.8. Actividad propuesta de intervencion pedagégica alternativa

En el proceso de ensefianza de la Quimica inorgénica se observa que los

estudiantes presentan dificultades para entender como se forman los 6xidos basicos,
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debido al predominio de metodologias tradicionales centradas en la explicacion
expositiva y la memorizacion de formulas, lo que genera errores constantes en la
identificacion de valencias, realizar el cruce correcto de cargas y escribir la féormula
quimica. Esto limita el razonamiento quimico y la aplicacion conceptual del contenido,
lo que justifica proponer una propuesta alternativa de intervencion pedagogica basada en

gamificacion analogica.

5.8.1. Resultados esperados de la intervencion

Se espera que después de la actividad gamificada, los estudiantes mejoren
significativamente en la identificacion de valencias quimicas, el uso correcto de 6xidos
basicos y la clasificacion correcta de los compuestos inorgéanicos, disminuyendo los

errores conceptuales y fortaleciendo el aprendizaje significativo del contenido.

5.8.2. Indicadores e instrumentos de evaluacion

Indicadores de logro

e Identifica correctamente la Valencia del Metal y del 6xido.
e Aplica adecuadamente el cruce de Valencias.

e Formula correctamente el 6xido basico correspondiente.

Clasifica el compuesto de manera coherente como 6xido basico

Instrumento de evaluacion: Lista de Cotejos
Evidencia: Hoja de trabajo resuelta por cada equipo durante la actividad.

Escala: Cumple/ No Cumple

5.8.3. Responsables de la aplicacion
Docente:
¢ Planifica. Orienta, valida los retos y registra los avances.
e Supervisa la aplicacion de la actividad y recopila la informacion para que la para el
analisis de resultados.
Estudiantes: Participan activamente en la resolucion de los retos y en el trabajo

cooperativo.
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5.8.4. Condiciones de aplicacion y replicabilidad

La actividad estd disefiada para una clase de entre 20 y 30 estudiantes de
Bachillerato General Unificado, quienes trabajaran en equipos de cuatro. Su duracion es
de 30 minutos y solo necesita materiales fisicos impresos. La organizacion secuencial de
retos, los materiales y los criterios de evaluacion hacen que la intervencion sea replicable

en contextos educativos similares.

Actividad gamificada estructurada para la comprension de la formulacion de 6xidos

basicos en la asignatura de quimica.

Caracter de la actividad

La presente es una propuesta de intervencion pedagdgica para reemplazar la forma
tradicional de ensefianza memoristica de formulas quimicas por una ludica gamificada
analdgica, participativa, de razonamiento cientifico y de construccion de conocimiento.
Tipo de actividad: Actividad gamificada presencial anal6gica basada en retos cognitivos
secuenciales y trabajo cooperativo.
Nivel de aplicacion: Bachillerato general unificado.
Objetivo especifico: Desarrollar la comprension conceptual y procedimental de la
formacion de o6xidos basicos, mediante la aplicacion guiada de valencias, formulacion
quimica y clasificacion de compuestos inorganicos, a través de la gamificacion orientada
al aprendizaje significativo.
Contenido abordado: Formacion de 6xidos basicos: definicion, participacion del metal
y del oxigeno, cruce de valencias, formula quimica y clasificacién del compuesto.
metodologia aplicada: La actividad se estructura como una intervencién gamificada en
forma de retos progresivos, para que el estudiante construya el conocimiento resolviendo
secuenciales de desafios académicos. Los estudiantes trabajan en equipos pequefos y
avanzan en la actividad inicamente si logran superan cada reto planteado, lo que establece
un sistema de progresion propio de la gamificacion, sin recurrir a elementos ludicos
superficiales ni digitales.

Cada desafio representa un nivel cognitivo especifico del contenido. En el Reto 1,

el estudiante identifica correctamente el tipo de elemento quimico y su valencia. En el
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Reto 2, usa el cruce de valencias para establecer la proporcion correcta entre el metal y el
oxigeno. En el Reto 3, escribe el 6xido basico correspondiente y justifica su clasificacion.
El avance entre retos se valida mediante verificacion docente, garantizando la correccion

cientifica del proceso y la coherencia conceptual del aprendizaje.

Procedimiento de aplicacion

1. El docente conforma equipos de trabajo y explica las reglas de la actividad y los
criterios de avance.

2. Se entrega a cada equipo un conjunto de tarjetas que representan metales, oxigeno y
valencias.

3. Los equipos resuelven el Reto 1: identificacion de valencias.

4. Superado el primer reto, acceden al Reto 2: cruce de valencias y formulacion.

5. En el Reto 3, los estudiantes escriben la formula quimica final y clasifican el
compuesto como 6xido basico.

6. El docente valida cada reto antes de autorizar el avance al siguiente nivel.

Mecanicas de la gamificacion

Las mecénicas son las estructuras que de algin modo permiten dar sentido al uso de los

componentes en la gamificacion, las cuales detallamos a continuacion:

1. Premios

e (Cada equipo que complete correctamente un reto recibe una insignia fisica
simbolica.

e El equipo que complete todos los retos obtiene un reconocimiento académico
simbolico.

e Los premios no sustituyen la evaluacion, inicamente refuerzan la motivacion y el
avance cognitivo.

2. Retos

e El docente nombra un metal especifico (Ca, Na, Mg, Fe).
e El equipo debe:

1. Identificar su valencia.
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2. Combinarlo con oxigeno.

3. Formular el 6xido basico correcto.

e Si el equipo acierta, el docente asigna un nuevo elemento con mayor complejidad.

o Si falla, el equipo repite el reto hasta resolverlo correctamente.

3. Marcador
e (ada acierto suma un punto al equipo.
e FEl puntaje se registra visiblemente en la pizarra o en un papelografo.

e FEl marcador se actualiza después de cada reto.

4. Tribus (equipos)
e Se forman equipos de cuatro estudiantes.
e FEl trabajo es cooperativo y todos los integrantes deben participar.

e El numero de integrantes puede ajustarse segun el tamafio del curso.

Recursos didacticos

Tarjetas impresas de elementos quimicos, tarjetas de valencias, hoja de trabajo, pizarra

o papelografo.

Tiempo de ejecucion: 30 minutos

Evidencia de aprendizaje

La evidencia de aprendizaje corresponde a la hoja de trabajo resuelta por cada

equipo, en la que se registra la identificacion de valencias, el cruce de valencias, la

formulacion del 6xido bésico y su correcta clasificacion.

Estrategia de Evaluacion

La evaluacion es formativa y de criterio, centrada en el proceso y el producto de

aprendizaje. Se tomara en cuenta la identificacion de valencias, la formulacion adecuada

del oxido basico y la clasificacion conceptual correcta del compuesto. El instrumento de

evaluacion corresponde es una lista de cotejo aplicada durante el desarrollo de la

actividad.
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Vinculacion con la investigacion

La actividad se relaciona directamente con la variable independiente: la estrategia
de gamificacion, y refuerza la comprension conceptual de contenidos de Quimica
inorganica, constituyéndose en una intervencion metodologica valida, replicable y

pertinente para un estudio de tesis.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La presente investigacion evidencioé que la aplicacion del bingo quimico como
recurso didactico gamificado, mejoro la comprension de los simbolos quimicos, las
valencias, las estructuras formuladas simples y compuestos en estudiantes de primero de
Bachillerato de la UECT. La comparacion entre el cuestionario diagnostico inicial
(pretest) y el cuestionario final (postest) se evidenci® una mejorar gradual en el
aprendizaje conceptual y procedimental de los contenidos abordados.

La estrategia de gamificacion se relaciondé con una mayor disposicion de los
estudiantes hacia las clases de Quimicas, manifestandose en altos niveles de participacion
y colaboracion durante el desarrollo de las sesiones. Estos elementos contribuyen a
generar un entorno de aprendizaje mas interactivo, participativo y acorde con los
objetivos planteados.

Se determina que la propuesta didactica es adecuada y factible en el contexto
educativo analizado, al integrar recursos fisicos accesibles, reglas, retos y el sistema de
recompensas que refuerza el interés por aprender sin depender de tecnologias complejas.
Sin embargo, al ser un estudio de disefio pre experimental, de alcance descriptivo, los
resultados s6lo demuestran las tendencias observadas en el grupo de estudio sin establecer

relaciones de causa y efecto.

En este sentido, la investigacion deja abiertas diversas cuestiones que no pudieron ser
abordadas en su totalidad, como el impacto sostenido de la gamificacion en el rendimiento
académico a largo plazo, su eficacia en otros contenidos de la quimica o su
comportamiento en diferentes contextos educativos y niveles de ensefianza.

Los hallazgos sugieren que la gamificaciébn constituye una estrategia didactica
prometedora para la ensefianza de quimica; sin embargo, se requiere continuar
investigando con disefios metodologicos mas robustos que permitan profundizar en la

comprension de su impacto educativo.
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Recomendaciones

Se recomienda a los docentes de la asignatura de Quimica incorporar estrategias
de gamificacion con recursos fisicos (bingo Quimico, por ejemplo) como complemento
de las metodologias tradicionales para el abordaje de contenidos abstractos como los
simbolos quimicos y las valencias, compuestos en los primeros niveles de bachillerato.

Se sugiere adaptar esta estrategia de gamificacion a otros contenidos curriculares
de Quimica, como la formacion de compuestos de la nomenclatura basica o las reacciones
quimicas, conservando elementos como reglas, retos, colaboraciéon y recompensas
simbodlicas, con el fin de fortalecer la continuidad del aprendizaje significativo.

Para futuras investigaciones, se recomienda ampliar el alcance metodoldgico
usando disefios cuasiexperimentales o experimentales para comparar grupos y analizar en
profundidad el efecto de la gamificacion en el rendimiento académico. Del mismo modo,
se sugiere incluir instrumentos cualitativos sistematizados que recojan de manera mas

profunda las experiencias de los estudiantes y docentes con estrategia aplicada.
Se recomienda profundizar en el estudio de diversas estrategias gamificadas y su

aplicacion en otros contenidos de la quimica, con el propdsito de ampliar la base de

evidencia sobre el potencial educativo de la gamificacion.
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ANEXOS

Anexo 1. Cuestionario de diagnéstico pre
ENCUESTA DE DIAGNOSTICO

Tema: Conocimientos previos sobre elementos quimicos y su representacion simbolica.
Dirigida a: Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Objetivo: Determinar el nivel de comprension que tienen los estudiantes sobre los elementos quimicos y

su representacion simbolica, con el fin de orientar el disefio de estrategias didacticas pertinentes.

Instrucciones
Marca con una “X” la opcion que mejor refleje tu opinion sobre cada afirmacion, donde:

1 = No estoy nada de acuerdo
2 =Poco de acuerdo

3 = Medianamente de acuerdo
4 = De acuerdo

5 =Muy de acuerdo

CUESTIONARIO

1. Yo sé que es un simbolo quimico y para que se usa.
00000

2. Puedo reconocer algunos simbolos quimicos como H, O, Na O Cl.

sJeXeyere

3. Séa qué elemento pertenece cada simbolo que veo.
00000

4. Yo sé qué es la tabla periédica y como ubicar los elementos en ella.
oYeleYole

5. Entiendo qué significa la Valencia de un elemento quimico.
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1 2 3 N 5

6. Sé aplicar valencias para formar compuestos sencillos.
1 2 3 B 5

7. Ya he trabajado antes con simbolos y valencias en clases o tareas.
1 2 3 N 5

8. Me gustaria aprender quimica con juegos o actividades diferentes.
1 2 3 B 5

9. Creo que los juegos pueden ayudarme a recordar mejor los simbolos y
valencias

oJeleYele

10. Me interesa probar una nueva forma de aprender quimica que sea divertida.

oYeleYele
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Anexo 2. Cuestionario post (final) aplicado

ENCUESTA

Tema: Conocimientos previos sobre elementos quimicos y su representacion simbolica.
Dirigida a: Estudiantes de Primero de Bachillerato.
Objetivo: Evaluar el nivel de conocimiento sobre los elementos quimicos, aplicando gamificacion en los

estudiantes.

Instrucciones
Marca con una “X” la opcion que mejor refleje tu opinion sobre cada afirmacion, donde:
1 = No estoy nada de acuerdo
2 =Poco de acuerdo
3 = Medianamente de acuerdo
4 = De acuerdo
5 =Muy de acuerdo
CUESTIONARIO

1. Reconozco los simbolos quimicos de los elementos mas comunes, por ejemplo: H,

O, Na, CL
1 2 3 4 5
2. (Puedo identificar la Valencia de un elemento quimico en una férmula?
1 2 3 4 5
3. Me siento seguro(a) al escribir la férmula quimica de un compuesto simple.
1 2 3 4 5
4. Comprendo la diferencia entre simbolo y valencia en la tabla periddica.
1 2 3 4 5
5. Puedo explicar como se determina la valencia de un elemento quimico.

00000
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6. Las actividades ludicas, juegos, retos, dindmicas facilitaron mi aprendizaje sobre los

elementos clinicos.
1 2 3 N 5
7. Actividades de gamificacion me motivo a involucrarme mas en clases.
1 2 3 N 5
8. Considero que el aprendizaje es mas efectivo cuando incluye elementos de juegos.
1 2 3 N 5

9. Las dindmicas ramificacion ayudaron a que comprendiera mejor los simbolos y

00000

10. ;Recomendaria a otros profesores hermoso de ramificacion para aprender quimica?

oYeleYole
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Anexo 3. Tabla de bingo

BINGO QUIMICA

G

Cartén #01

o

(+3)

Boro

(-3)

Fostoro

(-3)

Nitrogeno

Sn

(+2)

Estato

Ni
(+2)

Niquel!

Al

Zn

Co

Cu

Hg

(+3)

Vanadio

(+4)

Germanio

Marca cualquler casilla
{5l explicas la valencia)

(+1)

Ltio

(+3) (+2) (+2) (+2) (+2)
Aluminio Zinc Cobalto Cobre Mercurio
Vv Ge COMODIN Li H

(+1)

Hidrogeno

Sr

(+2)

Estroncio

Fe

(+2)

Hierro

Ag

(+1)

Plata

(+1)

Potasso

Rb

(+1)

Rubidio

Cr

(+3)

Cromo

Se

(-2)

Selenio

(-2}

Oxigeno

Ca

(+2)

Caiclo

C

(+4)

Carbono

Reglas: Linea=10 pts | Bingo=30 pts | Explicar valencia=+2 pts | Error=-1 pt
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Anexo 4. Banco de llamadas unicas

Tipo Enunciado Respuesta Correcta
Simbolo Marque el elemento con simbolo: H H (+1)
Nombre Marque el elemento llamado: Hidrogeno H (+1)
N2 atémico Marque el elemento con ndmero atémico: 2 H (+1)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: Li Li (+1)
Nombre Marque el elemento llamado: Litio Li (+1)
N2 atémico Marque el elemento con nimero atémico: 4 Li (+1)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: Be Be (+2)
Nombre Marque el elemento llamado: Berilio Be (+2)
N2 atémico Marque el elemento con nimero atémico: 5 Be (+2)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: B B (+3)
Nombre Marque el elemento llamado: Boro B (+3)
N2 atomico Marque el elemento con nimero atémico: 6 B (+3)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: C C(+4)
Nombre Marque el elemento llamado: Carbono C(+4)
N2 atémico Marque el elemento con niimero atémico: 7 C(+4)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: N N (-3)
Nombre Marque el elemento llamado: Nitrégeno N (-3)
N2 atomico Marque el elemento con nimero atémico: 8 N (-3)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: O 0(-2)
Nombre Marque el elemento llamado: Oxigeno 0(-2)
N2 atomico Marque el elemento con nimero atémico: 9 0(-2)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: F F (-1)
Nombre Marque el elemento llamado: Fltor F (-1)
N2 atémico Marque el elemento con nimero atémico: 10 F (-1)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: Na Na (+1)
Nombre Marque el elemento llamado: Sodio Na (+1)
N2 atémico Marque el elemento con nimero atémico: 12 Na (+1)
Simbolo Marque el elemento con simbolo: Mg Mg (+2)
Nombre Marque el elemento llamado: Magnesio Mg (+2)
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Anexo 5. Reglas, Puntuacién

Fuente: elaboracion Propia

& Bingo Quimico — Reglas y Dindmica

Premios:

1er lugar:
Medalla
quimica

2do lugar: 3er lugar:
Diploma Insignia de
simbdlico participacion

Reglas:

1. Cada estudiante recibe un carton de bingo
con simbolos quimicos y valencias.

2. El docente extrae aleatoriamente un
simbolo del banco de llamadas.

3. Los estudiantes marcan en su carton si lo
tienen.

4. Gana el primero en completar una fila,
columna o diagonal.

5. El docente valida el bingo con el banco de
llamadas.

Retos:

- Si un estudiante canta 'Bingo', debe
explicar la valencia de al menos un elemento
marcado.

- Retos extra: formar un compuesto sencillo
con 2 de los elementos marcados.

Marcador:

- Cada acierto correcto = 10 puntos.

- Explicacion correcta de valencia o
compuesto = 20 puntos.

- Primer estudiante en cantar 'Bingo' obtiene
50 puntos extra.

Tribus (equipos de trabajo):

- Los estudiantes se dividen en 4 tribus
quimicas: Hidrogeno, Oxigeno, Sodio y
Cloro.

- Cada tribu acumula puntos colectivos
ademas de los individuales.

- Al final, se premia también a la tribu
ganadora.

Anexo 6. Banco de llamadas bono valencia

Tipo Enunciado

Valencia -
Objetivo

Pauta de Correccion

Marque todos los
elementos de valencia
+1

Valencia
(BONO)

1

Marcan todos los elementos con
valencia +1: H (+1), Li (+1), Na
(+1), K(+1), Rb (+1), Ag (+1)
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Marcan todos los elementos con
Valencia Marque todos los valencia +2: Be (+2), Mg (+2), Ca
(BONO) elementos de valencia 2 (+2), Mn (+2), Fe (+2), Co (+2), Ni
+2 (+2), Cu (+2), Zn (+2), Sr (+2), Sn
(+2), Ba (+2), Hg (+2), Pb (+2)
Maraue todos los Marcan todos los elementos con
Valencia elerr?entos de valencia 3 valencia +3: B (+3), Al (+3), Sc
(BONO) +3 (+3), V (+3), Cr (+3), Ga (+3), Au
(+3)
Valencia Marque todos los Marcan todos los elementos con
(BONO) elementos de valencia 4 valencia +4: C (+4), Si (+4), Ti
+4 (+4), Ge (+4)
Valencia Marque todos los 3 Marcan todos los elementos con
(BONO) elementos de valencia -3 valencia -3: N (-3), P (-3), As (-3)
Valencia Marque todos los 2 Marcan todos los elementos con
(BONO) elementos de valencia -2 valencia -2: O (-2), S (-2), Se (-2)
Valencia Marque todos los Marcan todos los elementos con
(BONO) elementos de valencia -1 o :’?J?;]C'a 1 F (1), CHE1), Br (1),

Anexo 7: Guia de Aplicacion del Bingo
Objetivo

Fortalecer el aprendizaje de simbolos quimicos, valencias y compuestos a través de una dinamica de

gamificacion que fomente la motivacion, la participacion activa y el trabajo colaborativo.

Materiales

1.

nok »D

Cartones de bingo personalizados con simbolos quimicos y valencias (uno por
estudiante o por equipo).

Banco de llamadas con los simbolos y valencias (para el docente).

Fichas, marcadores o tapitas para cubrir casilleros.

Pizarra o tablero digital para registrar puntajes.

Premios simbolicos (insignias, diplomas, puntos extra).

Reglas del juego

l.
2.

Cada estudiante o equipo recibe un carton tnico de bingo.
El docente lee en voz alta un simbolo quimico o valencia del banco de llamadas.
El estudiante que lo tenga debe cubrir la casilla y justificar su respuesta (ejemplo:

“Na, Sodio, valencia +1”).

. Gana quien complete: una fila, una columna o todo el carton (bingo completo).
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4. Solo se valida el acierto si la respuesta esta correctamente explicada.

Mecanicas de la gamificaciéon
1. Premios: insignias, reconocimientos simboélicos, puntos extra o diplomas.
2. Retos: El acertar el estudiante, el docente puede pedir un compuesto o reaccion con
el elemento nombrado.
3. Marcador: Cada acierto suma puntos; se lleva control en la pizarra o en una tabla
de Excel proyectada o se puede tener la tabla en un papeldgrafo.
4. Tribus: Se juega en equipos de 4 estudiantes; para fomentar la cooperacion, o

dependera del nimero de estudiantes para que pueda crear equipos.

Estrategias para la aplicacion.

Fase inicial
¢ El docente presenta las reglas del juego, los criterios de premiacion y la dinamica
general.

7

¢ Se conforman equipos o “tribus” de trabajo colaborativo.

7

¢ Se distribuyen los cartones de bingo a cada participante.

Fase de desarrollo

¢ El docente dirige la actividad mediante la lectura de simbolos y valencias.

¢ Los estudiantes marcan las casillas correspondientes y explican los conceptos
relacionados.

¢ Se incorporan retos adicionales que permiten acumular puntos y dinamizar la

competencia.

Fase de cierre
% Se determina el equipo ganador y se valida el cumplimiento de las reglas.
¢ Se realiza una retroalimentacion colectiva sobre los aprendizajes logrados.

% Se entregan reconocimientos o premios simbolicos a los participantes.
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Actividades complementarias

Rl

¢ Construccion de cartones: Existen dos opciones

Opcién 1. Los docentes pueden crear las tablas reutilizables del bingo con los
recursos disponibles de la institucion.

Opcién 2. Los estudiantes elaboran sus propios cartones antes del juego,

reforzando el estudio de los contenidos.

R

¢ Investigacion previa: Cada estudiante revisa las valencias y compuestos de los

elementos mas comunes como preparacion para la dinamica (en Casa).

R

¢ Disefio creativo: Los equipos decoran sus cartones e insignias, fortaleciendo la

identidad grupal y el sentido de pertenencia (Si ellos elaboran su tabla de bingo).

Beneficios pedagdgicos

% Favorece la memorizacion y aplicacion practica de simbolos y valencias.

7

¢ Incrementa la participacion activa y la motivacion del estudiantado.

7

¢ Promueve el trabajo colaborativo y la cooperacion entre pares.
7/

s Convierte el salén de clase en una experiencia ludica que potencia el aprendizaje

significativo.

Anexo Propuesta de Gamificacion
Anexo 8. Ficha de Observacion
Objetivo: Verificar el tiempo real de la participacion de los estudiantes durante la aplicacion del bingo

Quimico.

Tabla 1. Ficha de Observacion

s, Colaboracion Uso correcto | Motivacion .
Participacion con el equipo (1- | de simbolos | observable (1- Observaciones
activa (si/no) quip cualitativas

5) quimicos (1-5) 5)

Estudiante
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Anexo 9. Guia de Actividades para el docente (Bingo)

Actividad 1: Presentacion de la dindmica
Proposito: Se explica las reglas y se motiva la participacion.
Materiales: Cartones de bingo, fichas marcador en pizarra, en Excel o papelografo Procedimiento:
1. Formar equipos de 4 estudiantes, o segiin el numero de estudiantes que tenga en el aula.
2. Explica que las Casillas contienen simbolos y valencias.
3. Indica que el docente hara llamadas al azar desde el Banco de datos.
4. Justificacion: Introduce los elementos de juegos y garantiza la comprension.
Actividad 2: Desarrollo del Juego
Proposito: Reforzar el conocimiento de simbolos y valencias.
Materiales: Banco de llamadas, cronémetro, premios simbolicos.
Procedimiento:
1. El docente lee un simbolo o combinacion
2. Los equipos marcan si lo tienen en su carton.
3. El primero en completar una fila o columna o Completa la tabla grita, ;Bingo!

4. Justificacion: Refuerzo mediante repeticion ludica y trabajo en equipo.

Actividad 3: Reto adicional (Bingo Plus)
Propésito: Profundizar en la aplicacion de Valencias.
Procedimiento:
1. Un compuesto con los simbolos marcados.
2. Si lo hace correctamente, ganan punto extra.

3. Justificacion: Integra el componente cognitivo con el ludico.

Actividad 4: Evaluacion y Retroalimentaciéon
Propésito: Medir los logros y percepciones.
Instrumentos: Cuestionario final mas ficha de observacion.
Procedimiento:
1. Finaliza, cada estudiante responde un breve cuestionario.
2. El docente retroalimenta, destacando los logros y areas de mejora.

3. Justificacion: Refuerza el aprendizaje y genera autoconciencia.
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Anexo 10. Guia de Actividades para el docente (Bingo)

Tabla 2. Cronograma

Semana Actividad Responsable Recursos Evidencia
P i6 1 fich . .
1 resentia’(:mn de a propuesta y Docente C.artones, ichas, Lista de equipos
formacion de equipos pizarra
S , . D - Tarj . .,
2 Juego inicial de simbolos quimicos Oceme arjetas, banco de Ficha de observacion
estudiantes llamadas
. D - Fich 1 .
3 Retos con valencias y compuestos ocente ichas de colores, Resultados parciales
estudiantes cartones
4 Dindmica de Bingo Plus Docepte - Bancp de llamadas Registro de
estudiantes ampliado ganadores
5 Quiz digital complementario Docente Kahoot/Quizizz Reporte de puntajes
L D - ially o fich: .,
6 Escape room quimico ocente Gema y 0 hichas Resolucion del reto
estudiantes impresas
. ., Docente — . .
7 Torneo final y retroalimentacion . Premios simbdlicos Informe final
estudiantes

Anexo 10. Recursos de la Actividad Alternativa

Tablas de Valencia

Tarjetas de Valencia

VALENCIA VALENCIA VALENCIA VALENCIA
1 2 3 4
VALENCIA VALENCIA VALENCIA VALENCIA
4| -2 -3 -4
VALENCIA VALENCIA VALENCIA VALENCIA
5 6 7 8
VALENCIA VALENCIA VALENCIA VALENCIA
5 | 6 | -7 -8
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Tabla de Retos

Equipo - Hoja de Trabajo

Equipo:

Reto 1: Metal asignado

Valencia del metal:

Reto 2: Valencia del oxigeno:

Reto 3: Cruce de valencias

Procedimiento:

Reto 4: Formula del 6xido basico:

[ ] Oxido basico

Justificacion:

Reto 6: Nomenclatura

Nombre del compuesto:

Hoja de Trabajo
TABLA DE MARCADOR
Equipo f Tribu Reto 1 Reto 2 Reto 3 Reto 4 Reto 5 Reto 6 Total
Equipo 1
Equipo 2
Equipo 3
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