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RESUMEN

El uso de estrategias de ensefianza tradicionales ha generado dificultades en la comprension y
aplicacion de las reglas de nomenclatura y formulacion quimica; lo que afecta la motivacion y
el aprendizaje de los estudiantes. Ante esta situacion, el objetivo principal de este trabajo es el
fortalecer y facilitar el proceso de ensefianza de formulacion y nomenclatura inorganica en el
Instituto Superior Politécnica del Ecuador, seccion preuniversitario, a través de una guia
metodologica que integra planificaciones de clases y juegos disefiados para la ensefianza de
valencias, nomenclatura de compuestos binarios y ternarios, y formulacién quimica. Este
estudio, con un enfoque cualitativo, se baso en el analisis de entrevistas realizadas a docentes
de quimica del instituto. Los resultados permitieron evidenciar que, si bien algunos docentes
han intentado incluir dindmicas interactivas, el enfoque tradicional sigue predominando.
Ademas, se identifico que los docentes reconocen las limitaciones de los métodos
tradicionales y muestran apertura a la incorporacion de estrategias innovadoras. En
conclusion, la implementacion de estrategias de ABJ en la ensefianza de la nomenclatura
inorganica representa una alternativa efectiva para transformar el aprendizaje en una

experiencia mas significativa, motivadora y participativa.

Palabras clave: Aprendizaje basado en juegos, metodologias activas, nomenclatura

inorgénica, guia metodoldgica, juegos educativos.
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ABSTRACT

The use of traditional teaching strategies has generated difficulties in the understanding and
application of nomenclature and chemical formulation rules, which affects students'
motivation and learning. Given this situation, the main objective of this work is to strengthen
and facilitate the teaching process of inorganic formulation and nomenclature at the Higher
Polytechnic Institute of Ecuador, pre-university section, through a methodological guide that
integrates lesson plans and games designed for teaching valences, nomenclature of binary and
ternary compounds, and chemical formulation. This study, with a qualitative approach, was
based on the analysis of interviews conducted with chemistry teachers at the institute. The
results revealed that, although some teachers have attempted to include interactive dynamics,
the traditional approach still predominates. Additionally, it was identified that the teachers
recognize the limitations of traditional methods and show openness to incorporating
innovative strategies. In conclusion, the implementation of ABJ strategies in the teaching of
inorganic nomenclature represents an effective alternative to transform learning into a more

meaningful, motivating, and participatory experience.

Keywords: Game-based learning, active methodologies, inorganic nomenclature,

methodological guide, educational games.



INTRODUCCION

La educacion ha ido evolucionando continuamente, para tratar de adaptarse a los
cambios culturales, tecnoldgicos y cientificos de la sociedad. Con el fin de lograr alcanzar un
proceso de ensefianza-aprendizaje de calidad, se ha ido transitado desde las tan arraigadas
metodologias educativas tradicionales centradas en la teoria y el docente, hacia metodologias
activas donde el estudiante es el protagonista de su aprendizaje (Lopez-Alegria et al., 2023).
En este sentido, es necesario que los docentes cuenten con recursos y metodologias
innovadoras que faciliten la ensefianza y permitan una construccion significativa del

aprendizaje.

Una de las asignaturas que presenta mas retos para su enseflanza, y requiere
urgentemente un paso hacia el uso de estrategias metodologicas activas, es la Quimica. Los
estudiantes consideran a esta ciencia como dificil y aburrida por la complejidad de sus
conceptos, pocas practicas y muchas formulas. Uno de los temas que mas les cuesta a los
estudiantes comprender y recordar a largo plazo, es la formulacion y nomenclatura inorgénica,
debido a su naturaleza abstracta y la necesidad de memorizacion de reglas. A pesar de que estas
tematicas son bases fundamentales y de gran utilidad en diversas disciplinas cientificas y
tecnologicas, los estudiantes no se ven motivados a aprenderlas (Galarza & Batista, 2024). En
este sentido, implementar estrategias innovadoras de ensefianza como el Aprendizaje basado
en juegos (ABJ) puede ser de gran ayuda para involucrar a los alumnos de forma mas dindmica

en el aprendizaje.

Sin importar el nivel o la realidad educativa, es necesario que se implementen
estrategias educativas de calidad. Dentro de instituciones como los preuniversitarios, es muy
importante incluir metodologias que fomenten la participacion y el aprendizaje activo, ya que
muchos estudiantes vienen de contextos donde han construido una actitud negativa hacia el
aprendizaje, pero buscan nivelar su conocimiento para ingresar a instituciones de

educacion superior.

En el caso del preuniversitario del Instituto Superior Politécnica del Ecuador, se ha
identificado que los métodos de ensefianza tradicionales, como la clase magistral y la
resolucion de ejercicios, predominan en el aula, lo que dificulta la comprension y aplicacion
practica del contenido. Ademads, los docentes, en su mayoria tienen formacién en areas
diferentes a la pedagogia; por lo que, enfrentan limitaciones en el uso de estrategias activas y

dindmicas que faciliten el aprendizaje significativo de los estudiantes. Ante esta problematica,



se propone el disefio de una guia metodoldgica basada el ABJ, que permita transformar la
ensefanza de la formulacion y nomenclatura quimica en un proceso mas interactivo, dinamico
y efectivo. La importancia de esta propuesta radica en que el ABJ fomenta la motivacion, el
pensamiento critico y la retencion del conocimiento (Hartt et al., 2020); por lo que permite
disenar de actividades para reforzar los conceptos fundamentales de la quimica inorganica. Esta
guia no solo facilitara la labor docente, sino que también contribuird a mejorar la experiencia

de los estudiantes, permitiéndoles aprender de una manera mas ludica y significativa.

El presente trabajo se estructura en 5 capitulos que abordan la problematica y la

solucion planteada:

En el Capitulo 1, se presenta el planteamiento del problema, detallando el contexto
educativo y las dificultades identificadas en la ensenanza de la quimica inorganica. Ademas, se

establecen los objetivos generales y especificos, junto con la justificacion de la investigacion.

El Capitulo 2 estd dedicado al marco teorico, donde se revisan los antecedentes
investigativos que respaldan esta investigacion, los fundamentos del Aprendizaje Basado en

Juegos (ABJ) y las bases legales que sustentan la investigacion.

En el Capitulo 3, se describe la metodologia de investigacion, incluyendo el enfoque
utilizado, que fue el enfoque cualitativo, y las técnicas utilizadas para el obtener la informacion

necesaria, como lo fueron las entrevistas a docentes del preuniversitario.

El Capitulo 4 presenta los resultados obtenidos del andlisis de las respuestas obtenidas
en la entrevista sobre las estrategias pedagogicas actuales y la percepcion de los docentes sobre

la ensefanza de la formulacién y nomenclatura quimica.

Finalmente, en el Capitulo 5, se presenta detalladamente la propuesta de la guia
metodologica, incluyendo la estructura, los juegos disefiados y la planificacion de clases basada

en el PPI, junto con una rubrica de evaluacion para medir su efectividad.



CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1. Formulacion del problema

La educacion es el motor de la sociedad, que impulsa la formacion de individuos
capaces de comprender y contribuir en el desarrollo de su entorno; por lo que, debe adaptarse
y renovarse continuamente para poder hacer frente a un mundo que estd en constante
transformacion. Al hablar de la ensenanza de las ciencias naturales, esta deberia fundamentarse
en metodologias innovadoras y centradas en el estudiante, que transformen conceptos
abstractos en experiencias de aprendizaje significativas y practicas. Segin informes
internacionales de la UNESCO, (2021) y estudios nacionales y regionales (Ministerio de
Educacion, 2022; Navarro Montafio et al., 2022), un sistema educativo de calidad integra
estrategias activas para fomentar el pensamiento critico, la participacién y el aprendizaje
colaborativo; y permitir que los estudiantes comprendan de forma integral fendomenos

complejos.

Como parte de las ciencias naturales, la quimica ocupa un lugar muy importante en la
sociedad actual y el mundo en general, ya que respalda casi todas las facetas. El objetivo de la
quimica es aumentar el conocimiento sobre la estructura, composicion, propiedades y cambios
de la materia; y lograr la comprension de simbolos, formulas y ecuaciones que permitiran
adquirir habilidades y conocimientos para explicar problemas cotidianos (Chacha et al., 2022).
A pesar de la importancia evidente de la Quimica, ain no se ha logrado una educacion quimica

eficaz en todo el mundo.

Esta ciencia incluye conceptos abstractos que han sido ensefiados con metodologias
tradicionales, repetitivas y basadas en el docente. Por lo que, teméaticas como estructura atdmica
o molecular, enlaces quimicos, formacion de compuestos y su nomenclatura suelen ser bastante
abrumadores por el uso de simbolismos y no tener elementos tangibles; por ello, la busqueda
de metodologias activas para la ensefianza de esta ciencia sigue siendo un reto en las

instituciones educativas.

De acuerdo con Voskoglou & Salem, (2020), los métodos tradicionales de ensehanza
para quimica, a menudo se basan en clases magistrales y la memorizacion de conceptos y
formulas; por lo que, no siempre logran captar el interés de los estudiantes, ni fomentan una
comprension profunda y duradera. La falta de motivacion y la percepcion de esta ciencia como
dificil y abstracta contribuyen a un bajo rendimiento académico y a una disminucion del interés

en esta rama. Esta falta de interés por la quimica puede desencadenar una serie de problemas a



largo plazo. Los estudiantes desmotivados son menos propensos a elegir carreras cientificas, lo
que puede llevar a una escasez de profesionales calificados en campos criticos para el desarrollo

cientifico, tecnoldgico y econdomico a nivel global.

En Ecuador, la educacion en ciencias enfrenta retos incluso mas desafiantes, ya que las
metodologias de ensefianza tradicionales todavia prevalecen, lo que ha provocado que muchos
estudiantes experimenten dificultades significativas al tratar de comprender y aplicar conceptos
cientificos (Zaquinaula, 2024). Esto es bastante evidente en el campo de la quimica, donde la

formulacion y nomenclatura inorganica son 4reas notoriamente retadoras para los estudiantes.

El sistema educativo ecuatoriano ha venido tratando de implementar varias reformas
para mejorar la calidad de la ensefianza, pero los resultados han sido poco exitosos. Algunos
docentes utilizan muy poco los recursos didacticos innovadores, o no buscan formarse en
nuevas metodologias educativas; lo que limitaria su capacidad para mejorar sus practicas de
ensenanza y hacer las clases mas atractivas y efectivas (Sinchi et al., 2024). La falta de
innovacion en las practicas educativas, puede haber ido desencadenando falta de interés y
motivacion entre los estudiantes hacia esta drea de la ciencia. Esta desmotivacién no solo
impactaria su rendimiento académico, sino que también puede resultar en un rapido olvido de
los conceptos aprendidos, lo que dificulta la construccion de una base solida para

posteriormente poder adquirir conocimientos, destrezas y habilidades.

En los ultimos afios, no solo en Ecuador, sino a nivel de Latinoamérica, ha aumentado
exponencialmente la cantidad de centros de capacitacion de estudiantes, asi como de institutos
preuniversitarios. Estas instituciones, que tienen como objetivo nivelar los conocimientos de
los estudiantes de escuela, colegio o incluso universidad, necesitan estrategias metodologicas
activas, que permitan el aprendizaje significativo y ayuden a los estudiantes a alcanzar sus

objetivos de estudio. En este contexto, se vuelve imprescindible integrar metodologias mas
atractivas y efectivas que capten el interés de los estudiantes y mejoren su comprension y

retencion del conocimiento quimico en cualquier nivel educativo.

El Instituto Superior Tecnologico Politécnica del Ecuador, seccion Preuniversitario, se
encarga de la preparacion de estudiantes para rendir exdmenes de ingreso para las universidades
publicas y privadas del pais. Tiene sedes en Quito, Riobamba y Ambato, por lo que recibe
estudiantes de diferentes sectores sociales; esto exige que el proceso de ensefianza-aprendizaje

se enfoque en el alumno para poder comprender temas que quedaron con vacios en su



preparacion regular. Para abordar este y otras problematicas a nivel similar, es necesario

innovar en las metodologias de ensefianza.

El uso de metodologias activas permite a los estudiantes participar dindmicamente,
desarrollar competencias transversales y aprender de forma auténoma; por lo que, juega un
papel fundamental en la configuracion del aprendizaje como un proceso constructivo, mas que
receptivo (Idoiaga-Mondragon et al., 2023). Una metodologia con alto potencial es Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ), este ha emergido como una estrategia educativa prometedora que
puede transformar la experiencia de aprendizaje. El ABJ utiliza el poder del juego para
aumentar la motivacion, el compromiso y la participacion de los estudiantes, haciendo que el

aprendizaje sea mas interactivo y significativo (N. A. Barbosa et al., 2023).

En este contexto, se vuelve imprescindible integrar metodologias mas atractivas y
efectivas que capten el interés de los estudiantes y mejoren su comprension y retencion del
conocimiento quimico en cualquier nivel educativo. Este trabajo propone el disefio de una guia
metodoldgica que utilice en el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) para la ensehanza de la
formulacion y nomenclatura inorganica, dirigida a los docentes del Instituto Superior

Tecnologico Politécnica del Ecuador - Preuniversitario.

1.1.1.Pregunta de investigacion
(Como estaria disefiada una guia metodoldgica para la ensefianza de la formulacion y
nomenclatura inorgéanica a través del aprendizaje basado en juegos dirigida a los docentes del

Instituto Superior Tecnoldgico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario en el periodo 2025?

1.1.2. Subpreguntas de investigacion
1. ({Cuadl es la situacion actual del proceso de ensefianza-aprendizaje de formulacion y
nomenclatura inorganica que llevan a cabo los docentes del Instituto Superior Tecnologico

Politécnica del Ecuador — Preuniversitario?

2. ;Cuales son las caracteristicas de las estrategias metodoldgicas que emplean los docentes
de quimica para la ensenanza de formulacién y nomenclatura inorgéanica en el Instituto

Superior Tecnologico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario?

3. (Cémo estaria estructurada una guia metodologica para la ensefianza de la formulacion y
nomenclatura quimica a través del aprendizaje basado en juegos dirigida a los docentes del
Instituto Superior Tecnoldgico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario en el periodo 2024 —

20257



1.2. Objetivos de la Investigacion

1.2.1.0bjetivo General:
Disefar una guia metodolodgica para la ensefianza de la formulacion y nomenclatura inorganica
a través del aprendizaje basado en juegos, dirigida a los docentes del Instituto Superior

Tecnolodgico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario en el periodo 2025.

1.2.2.Objetivos Especificos:

1. Explorar la situacion actual del proceso de ensefianza-aprendizaje de formulacion y
nomenclatura inorgénica que llevan a cabo los docentes del Instituto Superior Tecnologico
Politécnica del Ecuador — Preuniversitario.

2. Analizar las caracteristicas de las estrategias metodologicas que emplean los docentes de
quimica para la ensefianza de formulacién y nomenclatura inorganica en el Instituto Superior
Tecnologico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario.

3. Estructurar una guia metodoldgica para el proceso de ensehanza-aprendizaje de la
formulacion y nomenclatura quimica a través del aprendizaje basado en juegos dirigida a los
docentes del Instituto Superior Tecnologico Politécnica del Ecuador — Preuniversitario en el

periodo 2025.

1.3. Justificacion

La quimica es una ciencia central, que contribuye a la comprension de fendmenos
naturales y al desarrollo de tecnologias innovadoras; por lo que, es importante alcanzar una
comprension profunda de sus conceptos y principios (Jaddn-Guerrero et al., 2024). La
enseflanza de la quimica enfrenta diversos desafios que dificultan su aprendizaje y
comprension, debido a la complejidad de sus conceptos abstractos, necesidad de extensa
memorizacion, falta de motivacion, entre otros (Orrego et al., 2019). Asimilar la formulacion
y nomenclatura inorganica es fundamental para lograr conocimientos solidos en esta rama; sin
embargo, varios estudios han demostrado que la comprension y sobre todo retencion de estos

conceptos puede ser un desafio significativo para los estudiantes.

El uso de metodologias activas como estrategias para el aprendizaje es una tendencia
actual. Entre ellas, el aprendizaje Basado en Juegos (ABJ) ha mostrado ser una metodologia
efectiva para mejorar el compromiso, la motivacion y la retencion del conocimiento en diversas
disciplinas (Hartt et al., 2020). Ademas, a través del juego con mas companeros, los estudiantes
monitorean, evalian, discrepan y resuelven sus desacuerdos, lo que promueve el juicio, el

razonamiento y el pensamiento critico (Mao et al., 2022). El uso de la metodologia ABJ para



la ensefianza de la formulacion y nomenclatura inorganica, puede contribuir a la mejora del
proceso de ensefianza-aprendizaje, facilitando una comprension mas profunda y

duradera de estos conceptos fundamentales.

La implementacion de metodologias innovadoras como el ABJ puede ayudar a cerrar
brechas educativas y promover la inclusion educativa. Esto permite que los estudiantes
desarrollen habilidades y competencias sociales como la cooperacion, la colaboracion, la
solidaridad y la autorregulacion emocional (Garcia et al., 2020). Se ha demostrado que el ABJ
ayuda a mejorar las habilidades de comunicacién y fortalece la capacidad de los estudiantes
para resolver desacuerdos de forma pacifica (N. A. Barbosa et al., 2023). Esto sugiere que la
guia metodoldgica propuesta tiene el potencial de transformar la manera en que se ensefia la
quimica, haciendo el aprendizaje mas accesible, colaborativo y atractivo: lo cual no solo
beneficiara a los estudiantes al mejorar su rendimiento académico y su interés en la ciencia,

sino que también contribuird a formar ciudadanos mucho mas empdticos y criticos.

Las instituciones y centros educativos buscan constantemente mejorar la calidad de la
ensefianza y los resultados de aprendizaje de sus estudiantes. Una guia metodoldgica para la
ensefianza de la formulacion y nomenclatura inorgénica a través del ABJ proporcionaria al
Preuniversitario del Instituto Superior Tecnologico Politécnica del Ecuador una herramienta
innovadora que permitird mejorar sus practicas pedagdgicas. Esto podria ayudar al incremento
en las tasas de ingresos, tasas de retencion y éxito académico, asi como en la satisfaccion de
estudiantes y docentes. Ademads, al adoptar metodologias modernas y efectivas, la institucion
mejorara su reputacion y competitividad frente a otros centros de capacitacion,

preuniversitarios e institutos.

Como docente, es necesario saber que las formas y métodos tradicionales de actividad
pedagogica deben ser reconsiderados y adaptados a las nuevas condiciones; por lo que, es
necesario innovar en métodos, formas, técnicas, medios, etc. (Korneiko et al., 2023). En este
contexto, para los docentes, la guia metodoldgica serd un recurso valioso que favorecerd a la
practica profesional y les permitira ensefiar de manera mas interactiva y eficaz. Esto no solo
aumentara su satisfaccion profesional al observar mejoras en el rendimiento y la motivacion de
sus estudiantes, sino que también les proporcionara habilidades y conocimientos pedagogicos
que pueden aplicar en otras areas de su ensefianza. La guia también puede servir como un
modelo de buenas practicas que los docentes pueden compartir y adaptar en sus comunidades

educativas.



Desde una perspectiva personal, es muy motivante y satisfactorio contribuir a que, tanto
estudiantes como docentes, se beneficien con una guia metodolégica que permitird un
aprendizaje mas significativo y agradable. Como docente se es consciente de que muchos
estudiantes encuentran muy desafiante la formulacion y nomenclatura inorgénica, lo que
disminuye su interés en la quimica; por lo que, el uso de juegos en la ensefianza se puede
reducir el estrés y la ansiedad asociados con el aprendizaje de esto conceptos. Ademas, la
creacion de esta guia no solo permitird aplicar un enfoque innovador en las clases, sino que
también contribuird a al crecimiento profesional al equipar al docente con herramientas
modernas y eficaces para la ensefianza de la quimica. Y, se estaria proporcionando una
herramienta que no solo seria Util para el contexto actual, sino que también tenga el potencial
de ser incorporada a otros niveles educativos y disciplinas, promoviendo un aprendizaje mas

activo y significativo.

Si bien es cierto que el desarrollo y aplicacion de una guia metodologica basada en ABJ
presenta numerosos beneficios dentro del proceso de ensefianza-aprendizaje, el proyecto
también puede presentar ciertas limitaciones. Una de ellas es que se implementaria solamente
en estudiantes de tercero de bachillerato o ya bachilleres a nivel preuniversitario. Por lo que,
no se tendria referencias historicas relevantes para analizar cuidadosamente la eficacia de la
metodologia. Sin embargo, también es novedosa la implementacion en este tipo de centros de

capacitacion, donde los estudiantes vienen de diferentes realidades educativas.



CAPITULO II: FUNDAMENTACION TEORICA

2.1 Antecedentes de la investigacion
En este apartado se han analizado trabajos previos enfocados en el uso de metodologias
activas para la ensefanza de a quimica. Estos antecedentes permiten establecer un marco de
referencia para comprender como estrategias innovadoras, como el aprendizaje basado en
juegos (ABJ), han sido implementadas con éxito en diferentes contextos nacionales e
interncacionales. A continuacion de presentan las publicaciones mas relevantes relacionadas

con el tema del presente proyecto.

Echeverri, (2023) en “El juego una estrategia para la ensefianza aprendizaje de la
Nomenclatura Quimica Inorganica” plantea implementar una estrategia basada en el juego para
el desarrollo de las competencias y el aprendizaje de la nomenclatura inorganica en estudiantes
de décimo grado. En este estudio, desarrollaron e implementaron cinco guias didacticas
fundamentadas en el juego. La poblacion fue un grupo de 9 estudiantes de décimo grado de la
Institucion Educativa Lagunill localizada en la zona rural del municipio del Chaparrade,
Colombia. Se realizd un pre test para evaluar el conocimiento previo de nomenclatura
inorganica y, posterior a la aplicacion de las guias didacticas, se les aplicé un post test;
posteriormente, se analiz6 el proceso de forma cualitativa y cuantitativa. Cualitativamente, el
autor evidencid mayor participacion y motivacion en el aula; y de manera cuantitativa, en el
post test, se evidencié un mejor nivel de comprension del tema.

Estas guias didacticas basadas en el juego mejoraron la precision y seguridad en la
identificaciéon y nomenclatura de compuestos quimicos inorganicos; por lo que, el autor
concluy6 que hubo un incremento significativo en el conocimiento y comprension de los
estudiantes en la nomenclatura. Esta investigacion proporciona evidencia de que el juego
es una herramienta efectiva para la enseflanza de la quimica inorgénica, lo cual es

relevante para disefar una guia metodologica basada en juegos.

Vargas-Rodriguez et al., (2023), en su estudio “El cubo RUBIQUIM como herramienta
en el aprendizaje basado en juegos para la ensefianza de la nomenclatura quimica inorganica
de sales binarias” establecieron como su objetivo mejorar los aprendizajes cognitivos de la
nomenclatura de sales binarias en alumnos del nivel medio superior utilizando el cubo Rubik
llamado RUBIQUIM. La muestra incluyé 198 alumnos, dividiéndolos en 3 grupos
experimentales y se utiliz6 un grupo control de 53 estudiantes de tercer semestre de

Bachillerato. Para llevar a cabo el estudio, inicialmente, se aplicod un pre test; luego se



desarrollaron 4 sesiones de clases donde se aplicaron los cubos de Rubik “RUBIQUIM” con
etiquetas representativas de sales binarias y se evaluaron los aprendizajes a través de un pos-
test. Al contrastar los grupos, se observod que los estudiantes del grupo control solo lograron
identificar compuestos de forma general, mientras que los del grupo experimental fueron
capaces de identificar, asociar y aplicar los conocimientos de las diferentes nomenclaturas, es

decir, se logré un mejor aprendizaje.

Entonces, se concluyé que las lecciones basadas en juegos mejoraron
significativamente el rendimiento académico de los estudiantes. Esta investigacion sugiere que
el uso de juegos interactivos como el cubo Rubik, transformado a RUBIQUIM puede ser una
estrategia efectiva para ensefiar conceptos complejos de quimica, lo cual puede servir de base

para ser integrado en la guia metodologica.

En el trabajo de investigacion “Guia de aprendizaje basada en juegos para los
“compuestos binarios” en Quimica del Bachillerato en la Unidad Educativa “Herlinda Toral”
realizado por Acurio & Delgado, (2022), se plante6 el objetivo de analizar la metodologia de
aprendizaje basado en juegos para la comprension de los compuestos binarios en estudiantes
de segundo afio de bachillerato. El estudio se realiz6 sobre 27 alumnos con la colaboracion del
mismo docente. Se inici6 con un pre test con preguntas de diferente complejidad, después se
aplicaron 4 juegos en distintas semanas para reforzar el conocimiento sobre compuestos
binarios; y, finalmente, se realizd un post test con preguntas de mayor dificultad que las
realizadas en el pre test. Los resultados obtenidos en cada pregunta fueron mucho mejores a

los obtenidos en la evaluacion inicial, a pesar de ser preguntas mas complejas.

Se concluy6 que los juegos implementados en la guia permiten que los estudiantes
consoliden su conocimiento sobre la nomenclatura de compuestos binarios, ademas de que
ayuda a que las clases tengan mayor participacion del alumnado. Esto muestra que incluir
juegos en diferentes sesiones de clase, y no solo en una hora como en articulos anteriores, es

de mucha ayuda para ir afianzando los conocimientos gradualmente.

“Estrategias ladicas en el aprendizaje de la nomenclatura quimica inorganica”,
publicado por Maila-Alvarez et al., (2020) con el objetivo de evaluar la efectividad del
aprendizaje basado en juegos, realizaron una investigacion cuasi-experimental con estudiantes
de la Universidad Central del Ecuador. Participaron 35 estudiantes como grupo control y 43
estudiantes como grupo experimental; se utilizd un pre test como diagnostico y un post test

después de aplicar las estrategias ludicas.  Los resultados mostraron diferencias



estadisticamente significativas en los puntajes alcanzados en el post test en el grupo
experimental y grupo control; asi también, se observo que, al incorporar estas estrategias, hubo
una mejor predisposicion durante la clase, asi como mas compafierismo, alegria y participacion

gracias a la motivacion generada.

A la conclusion a la que llegaron los autores, es que los estudiantes que utilizaron juegos
mostraron una mejora significativa en su rendimiento y comprension de la nomenclatura
quimica, gracias a que se genera un ambiente proactivo, que promueve la creatividad, el trabajo
en equipo y mejora la predisposicion hacia temdticas que como la nomenclatura quimica
inorgdnica. Todo esto refuerza la idea de que el aprendizaje basado en juegos es una
metodologia eficaz para la ensenanza de la quimica, no solo para nifios, sino también para
personas adultas, ya que la edad no seria un limitante para aprender jugando, y esto a su vez

proporciona un respaldo para la presente propuesta de tesis.

“Guia didactica de juegos ludicos tradicionales para la ensefianza de la quimica
enfocada en el aprendizaje activo”, tesis realizada por Almachi, (2022), es un trabajo que, a
diferencia de los estudios anteriores, es de tipo proyectivo, como el que se esta desarrollando.
Aqui el autor establece la necesidad de incluir metodologias activas como los juegos ludicos
tradicionales para la ensefianza de quimica. Se realizaron encuestas y entrevistas a 90
estudiantes y 3 docentes de la asignatura de quimica de la Unidad Educativa Hipatia Cardenas
de Bustamante. Los resultados mostraron que los conocimientos de quimica estan bastante
limitados, ya que los estudiantes no son capaces de hacer uso eficiente de sus conceptos.
Ademas, se evidencia que los docentes no usan estrategias innovadoras o dinamicas en sus

clases.

Este estudio concluye que el uso de juegos es una relacion entre la teoria y la practica
que logran desarrollar una verdadera comprension de la asignatura de Quimica. Esto muestra
la aplicabilidad a nivel de pais del ABP para la ensefianza de quimica, debido a que se promete
resultados muy alentadores y ademas se ve la necesidad de que los docentes utilicen estrategias

innovadoras en sus clases mas abstractas.

El articulo “Effectiveness of Game-Based Lessons in Improving the Performance of
Grade 8 Students in Chemistry”, publicado por Leafio y Haide, (2023), tenia como objetivo
determinar la efectividad del aprendizaje basado en juegos en lecciones de quimica para
mejorar el rendimiento académico de estudiantes de octavo grado. Para esta investigacion se

incluyo a 30 estudiantes y 5 profesores de Buhang National High School, ubicada en Sorsogon,



Filipinas. Se desarrollaron seis lecciones basadas en juegos. Las lecciones tuvieron las
tematicas: (1) Naturaleza de las particulas de la materia, (2) Propiedades de la materia, (3)
Cambios de fase en la materia, (4) Estructura del atomo (5) Simbolos atémicos y (6) Tendencias
en la tabla perioddica. Las puntuaciones de la postest posterior mostraron un mejor desempefio
en comparacion al pre test, lo que puede atribuirse al uso de juegos. Ademas, el investigador
observo un aumento significativo en la interaccion entre el maestro y el estudiante cuando se
emplearon las lecciones basadas en juegos, lo que hizo las clases mds interesantes y

entretenidas.

Esto permite concluir que los juegos mejoraron significativamente el rendimiento
académico y la motivacion de los estudiantes. Estos resultados proporcionan evidencia de que
el aprendizaje basado en juegos es efectivo para mejorar el rendimiento en varias tematicas
quimicas, apoyando la implementacion de esta metodologia en el desarrollo de la actual

propuesta.

Los estudios presentados evidencian la efectividad de la metodologia ABJ para mejorar la
comprension de conceptos complejos, como la formulacién y nomenclatura inorgénica, y saca
a la luz las oportunidades que hay al integrar enfoques pedagodgicos dinamicos. Con esta
revision, se ha fundamentado la relevancia de disefiar una guia metodologica que aproveche
los beneficios del ABJ en el aprendizaje de la quimica para estudiantes de nivel pre

universitario.

2.2. Bases Teoricas

2.2.1.Ensefianza - Aprendizaje de Quimica

2.2.1.1 Enseiianza de la quimica

El término ensenanza “proviene del vocablo latino insignare, que significa sefialar, y
consiste en el sistema o método de dar una instruccion” (Hernandez, 1969, como se citd en
Ortiz & Salcedo, 2020, p, 06). Calero et al., (2024) explica que ensefiar es una palabra
ampliamente utilizada en el contexto de diferentes ciencias y marcos tedricos; describe esta
palabra como el proceso de permitir que alguien que posee un conocimiento pueda transmitirlo
a otra persona que no lo tiene, facilitando su adquisicion. Este proceso no es un acto
unidireccional, sino que debe tenerse en cuenta la accion del estudiante; en este contexto, la

reaccion de la ensenanza serd el aprendizaje (Touri, 2020).

El ensenar es una actividad tanto humana como profesional, que requiere del desarrollo

de la competencia cientifica y didactica, pero sobre todo mucha originalidad, creatividad, e



incluso amor (Ortiz & Salcedo, 2020). La ensefianza de las ciencias, como la quimica, requiere
que el docente relacione los conceptos cientificos con aplicaciones tecnologicas y la vida
cotidiana. Sin embargo, como explica Lacolla, (2024), esto se ha visto limitado, ya que la
mayoria de docentes de esta rama se ven mas como cientificos que docentes y optan por la

enseflanza unicamente por transmision.

La quimica nace como una ciencia experimental que parte desde la alquimia. Los
alquimistas dejaron un legado de proyectos, secretos y misterios que han perdurado y han sido
revelados por las ciencias naturales, sobre todo por la quimica (Largo-Taborda et al., 2022). A
pesar de que, desde hace siglos, el hombre ha estado interesado en comprender los fenomenos
naturales; actualmente, la quimica en las aulas no genera interés y no se logra conectar con los

estudiantes.

La ensefianza de la quimica desempefia un papel fundamental a la hora de darles a los
estudiantes los conocimientos y las habilidades cientificas necesarias. Sin embargo, las
metodologias de ensefianza tradicionales a menudo no consiguen implicar a los estudiantes de
forma eficaz, lo que conduce al desinterés y a una retencion limitada de la informacion
(Kochkarova & Turgunov, 2023). Como indica Artikovna, (2023), para ensefiar a los
estudiantes modernos, los profesores estdn obligados a proporcionar nuevos enfoques de
ensenanza, en los que cada estudiante esté involucrado. El uso de esta ensefanza interactiva

aumenta el interés de los estudiantes en el aprendizaje de la quimica.

2.2.1.2 Aprendizaje de la quimica

Segiin Hernandez (1969, como se citd en Ortiz & Salcedo, 2020), la palabra aprendizaje
“proviene de ad, a, y prehendere, que significa agarrar o percibir. En términos generales, se le
puede considerar como la busqueda constante de una plena realizacion” (p. 02). El aprendizaje
permite adquirir conocimientos, habilidades, actitudes o valores a través de la experiencia,
educacion o practica. Este proceso implica asimilar la informacion y poder aplicarla en
diferentes situaciones; por lo que, requiere de atencidn, retencion y recuperacion de esta

informacion cuando sea necesario (Ruiz Martin, 2023).

Cuando se habla de aprender ciencias, el aprendizaje es un proceso relativamente
distinto al cotidiano; requiere un aprendizaje mas explicito y mas estructurado, basado en
entender principios que explican como funciona el mundo de forma compleja y conectada
(Bravo et al., 2022). Asi pues, el objetivo del aprendizaje de la quimica es mejorar la
comprension de los conceptos quimicos por parte de los estudiantes y relacionarlos con

situaciones del mundo real.



En quimica, existen un conjunto de conceptos, teorias, foérmulas y procesos
relacionados con representaciones quimicas, que son un factor determinante que distingue a la
quimica de otros campos de la ciencia. Y justamente esto es lo que la hace una disciplina poco
atractiva; asi se vuelve necesario un paradigma de aprendizaje que pueda aumentar el interés y
desarrolle de forma eficaz las habilidades de pensamiento creativo de los estudiantes (Putri et
al., 2024). En base a esto, es vital optar por utilizar un modelo de aprendizaje que involucre

activamente el pensamiento de los estudiantes en el aula.

2.2.2.Estrategias de Ensefianza-Aprendizaje en quimica

La ensefianza juega un papel fundamental al orientar el proceso de aprendizaje; por lo
que, son dos conceptos que estan estrechamente vinculados (Rochina-Chileno et al., 2020). Es
evidente que las estrategias utilizadas para ensefar incidiran directamente en lo que los
estudiantes aprenden. Por este motivo, como sefiala Osorio-Gomez et al., (2021), se habla de
un proceso de ensefanza-aprendizaje, cuando se tiene como base el formar integralmente la
personalidad del estudiante y el ayudar, con multiples estrategias, a adquirir los conocimientos

necesarios.

Alo largo de la historia, se han tenido varios enfoques y paradigmas para la ensefianza-
aprendizaje. Los paradigmas tradicionales son los que mas fuerza han tenido, ya que presentan
al docente como una maxima autoridad a la que no se le contradice nada y mantienen la
pasividad de los estudiantes (Defaz, 2020). A pesar de que el docente trata de abandonar estas
metodologias arcaicas, la realidad indica que, de las investigaciones y publicaciones con

nuevos enfoques pedagdgicos, muy poco llega a ser aplicado en el dia a dia.

Hablando de la ensefianza-aprendizaje de quimica, actualmente se emplean en su
mayoria estrategias tradicionales. Varios autores indican que la principal estrategia
metodologica empleada son las clases magistrales, la memorizacion, evaluaciones
estandarizadas, lecciones orales y enfoque en el libro de texto como unica fuente para el
aprendizaje (Davila-Acedo et al., 2022; Elhousni et al., 2025; Rissanen, 2018), este tipo de
estrategias provoca una dependencia del docente para adquirir conocimientos, ademas de que
los estudiantes se convierten en receptores pasivos de la informacién, lo que a futuro va a

limitar su pensamiento critico.

Defaz, (2020) menciona que, en los paradigmas tradicionales, el docente adquiere un
rol de poder, y los estudiantes adquieren por su parte un pensamiento conformista, en el que

toman la informacion proporcionada por el docente como una verdad Unica e indiscutible.



Ademas, para muchos temas de quimica, el docente solo pide la memorizacion de simbolos y
conceptos sin que el estudiante comprenda la utilidad o relacioén entre estos. Esto, sumado a
evaluaciones que solo se basan en medir y no en aportar comprensiones, interpretaciones o
argumentos (Ortiz & Salcedo, 2020), ha vuelto a la quimica una materia aburrida, agotadora y

sin sentido.

Los giros actuales, impulsan el uso de estrategias innovadoras y mas eficientes que
promuevan la participacion, la creatividad, la motivacion y el aprendizaje activo en asignaturas
de caracter cientifico como quimica, biologia, fisica, etc. De acuerdo con Baque-Reyes &
Portilla-Faican, (2021), estas nuevas estrategias, permiten que los estudiantes desarrollen su
conocimiento y este perdure a través del tiempo. Para esto, se requiere que el docente
transforme las practicas caducas en innovadoras, dandole enfoques constructivistas a través de

metodologias activas.

La pedagogia constructivista ha tomado mucha fuerza en la ultima década, ya que el
estudiante se convierte en un sujeto activo en su propio proceso de aprendizaje, lo que ayuda a
construir sus conocimientos en base a experiencias significativas previas y a interacciones con
su entorno (Vera-Velazquez et al., 2020). Para la ensefianza de quimica también se ha optado
por intentar implementar metodologias activas y de aprendizaje significativo que, con el uso
de estrategias didacticas permita adquirir aprendizajes que permanezcan y se nutran a través

del tiempo. Entre las actualmente empleadas se puede describir a las siguientes:

Aprendizaje basado en juegos: El aprendizaje basado en juegos, GBL o ABJ se refiere
al uso de juegos que involucra elementos de contenido curricular para alcanzar los resultados
de aprendizaje prescritos. Esta metodologia puede ser digital y no digital. El aprendizaje basado
en juegos digitales se define como el aprendizaje basado en juegos que requiere el uso de un
dispositivo tecnoldgico, como una computadora, un teléfono inteligente o una tableta, para
participar. El aprendizaje basado en juegos no digitales se define como el aprendizaje basado
en juegos que no requiere el uso de un dispositivo o programa tecnoldgico para participar

(Kinach, 2022).

En la ensefianza de quimica se utiliza el ABJ digital y no digital, esta metodologia ha
sido utilizada para mejorar la enseflanza-aprendizaje de estequiometria, gases ideales, y
espontaneidad de reacciones a través de un ScapeRoom disefiado con puzles o juegos (Infante,
2022); de quimica organica, a través de un juego de mesa con tarjetas de preguntas de

verdadero-falso (Da Silva Junior et al., 2020); de quimica inorganica, con un juego de mesa



que tenia dos ruedas con cationes y aniones que formarian compuestos y debian ser nombrados
(Etokeren & Abosede, 2021), o con los juegos planteados en la seccion de Antecedentes; entre

otros.

Aprendizaje basado en proyectos (ABP): Esta metodologia se basa en el uso de
proyectos para que los estudiantes apliquen y pongan en practica los conocimientos adquiridos.
Se centra en el aprendizaje activo y colaborativo; por lo que, aumenta la motivacion de los
estudiantes y se favorece el desarrollo de habilidades de equipo. Aqui, lo que se busca es que
los estudiantes investiguen para profundizar mas en los temas revisados y que sus resultados
puedan ser plasmados en un proyecto final (Echeverria-Giler & Perez-Parra, 2024). Como se
promueve el aprendizaje a través de la investigacion, el estudiante toma control de su propio
aprendizaje, seleccionando la informacion relevante y estructurandola para resolver una

problematica.

Varios autores han incluido el ABP para clases de quimica, utilizando esta estrategia
para la ensefianza de temas como las reacciones quimicas y mezclas a través de proyectos de
creacion de jabones (Algumedo, 2020); de la tematica acido-base, con el fin de que los alumnos
analicen su relacion con la fertilidad del suelo (Echeverria-Giler & Perez-Parra, 2024); de las
propiedades de material coloidal con el andlisis de materiales y fendmenos cotidianos que
involucran coloides (Andini & Rusmini, 2022); de quimica orgénica, a través de proyectos
enfocados al estudio de las propiedades de la miel (Lucia et al., 2018); para construccion de
oxigenadores caseros donde se apliquen los principios de gases e ingenieria (Ling et al., 2024),

entre otros.

Gamificacion: Es un enfoque que busca motivar a los estudiantes mediante el uso de
elementos de juegos y disefio de videojuegos en entornos de aprendizaje, con el objetivo de
involucrar a los estudiantes captando su interés e inspirandolos a seguir aprendiendo (Jenkins
& Mason, 2020). Las clases gamificadas motivan a los estudiantes y proporcionan a los
docentes mejores herramientas para guiar y recompensar a los estudiantes para ayudarlos a
desarrollar todo su potencial. Liwanag, (2021) menciona que esta estrategia también enseia
resiliencia al replantear el fracaso como una parte necesaria del aprendizaje (oportunidad y no
obstaculo), acortar los ciclos de retroalimentacion, evaluar sus capacidades y recompensar el

esfuerzo mas que el dominio entre los usuarios.

Esta estrategia metodoldgica ha sido probada para la ensefanza de varios temas en

quimica, como por ejemplo: ensefianza de quimica organica respecto a propiedades, tipos,



estructura y nomenclatura de hidrocarburos (Da Silva Junior et al., 2022; Lutfi et al., 2023); de
formacion de enlaces, estructura de Lewis, geometria molecular, formulas quimicas y
nomenclatura quimica (Liwanag, 2021); quimica analitica (Urbano Antela, 2023); fendmenos

de difraccion optica (Da Costa Junior et al., 2020); estequiometria (Cai, 2022); entre otros.

Aprendizaje basado en problemas: Es un método de ensefianza activa que permite a
los alumnos construir su conocimiento sobre la solucion de un problema de la vida real. El
problema es el punto de partida para adquirir e integrar los conocimientos. Esta metodologia
conduce a los estudiantes a “Aprender a aprender”, ya que aqui los alumnos resuelven el
problema original, que necesita busqueda de datos para su resolucion y tiene varios caminos
para llegar a la solucion. El aprendizaje basado en problemas surgié como estrategia de
ensefianza a nivel de educacion superior, donde los estudiantes se enfrentan a problemas rales
que pueden enfrentar en su vida laboral, lo que les ayuda a adquirir y desarrollar las destrezas

necesarias (Amoroés, 2017; Pérez, 2023).

Si bien tiene mayor aplicacion en el area de medicina, ya que ahi es donde surgio, para
la ensefianza de la quimica también ha mostrado mucha utilidad en temas como las leyes de la
quimica (Witri et al., 2023); transformaciones energéticas y equilibrio quimico (Amoros,
2017); soluciones acido base y andlisis ambiental (Witri et al., 2023); entre otros. Como se
observa, este tipo de ensefianza tiene mayor aplicacion en la educacion superior que en etapas

educativas basicas.

Aprendizaje colaborativo: Este tipo de estrategias se centran en un ejercicio de
aprender juntos, aprovechando los potenciales individuales para una ganancia colectiva. Con
esta técnica el estudiante aprende mas de lo que aprenderia solo, ya que la interaccion con los
miembros del equipo hace que puedan contrastar sus conocimientos de esta manera pueden
construir el de cada uno. El aprendizaje colaborativo no es lo mismo que el trabajo en grupo,
ya que aqui se acentiian las responsabilidades individuales para alcanzar una meta en comun,

es decir, aqui las relaciones son simétricas y reciprocas (Almendros et al., 2021; Santos, 2021).

Esta estrategia se ha aplicado en la ensefianza de quimica organica y andlisis
instrumental (Martinez et al., 2015); de las propiedades quimicas de materiales utilizados en
ingenieria (Salazar Peralta et al., 2020); reacciones quimicas, caculos estequiométricos y
propiedades de soluciones acidas y basicas (Santos, 2021); disociacion y ionizacion (Almeida

et al., 2024).



Clase invertida: También conocida como Flipped Classroom, es una metodologia que
se basa en preparar a los alumnos antes de la clase, permitiendo que revisen los contenidos
teoricos de la clase en videos u otros recursos y en la clase se realicen actividades dinamicas
practicas y cooperativas. Se basa en la teoria de la carga cognitiva, que sugiere que transferir
algin contenido a un entorno de aprendizaje previo a la clase permitira a los estudiantes
asimilar nuevos conocimientos de una manera manejable y evitar saturar su capacidad de
memoria. Y, el tiempo ahorrado en el aula se utiliza luego para crear actividades con un marco
constructivista, donde los estudiantes deberian generar activamente nuevos conocimientos en

lugar de absorberlos pasivamente (Almendros et al., 2021; Holloway et al., 2024).

La clase invertida se ha usado en la ensefianza propiedades de materiales, cambios
quimicos, a&tomos y moléculas, y leyes de conservacion de la masa y de gases (Yu et al., 2023);
de célculos de concentracion molar (Francis et al., 2020); disoluciones, cinética y equilibrio

quimico (Almendros et al., 2021); quimica organica (Holloway et al., 2024); entre otros.

2.2.3.Desafios actuales en la ensefianza de la quimica inorganica

La quimica a nivel cientifico es una ‘ciencia central’, ya que conecta diferentes
disciplinas como la biologia, la medicina, la nanociencias y la ciencia de los materiales; sin
embargo, la percepcion publica general de la quimica no siempre es positiva y la actitud general
de los estudiantes hacia la quimica estd muy influenciada por sus experiencias en la escuela

(Albright & Domenici, 2022).
Arteaga et al., (2023) manifiestan que:

La quimica, muchas veces se muestra como abstracta, dificil, mono6tona, distante y
lejana de las experiencias profesionales o de la vida real. Eso, sumado a las principales
dificultades de aprendizaje que se presentan en el alumnado de ciencias por tener pautas
de razonamiento superficiales y poco cientificas, hace que la quimica sea una materia

dificil de ensefiar. (p. 02)

Debido a que la mayoria de estudiantes tienden a percibir a la quimica como una ciencia
abstracta, compleja y lejos de la vida cotidiana, tematicas como formulacion y nomenclatura

inorgénica suelen ser mucho mas complejas de ensefiar.

Ekanger et al., (2020) coincide con Sobel, (2020) al definir las principales dificultades
en la ensefianza de quimica inorgénica. Los autores manifiestan que existe una falta de
conexion de esta tematica con aplicaciones practicas, ya que los estudiantes ven a los conceptos

de quimica inorgénica como algo abstracto, sin relacion en la industria o la vida cotidiana.



Ademas, dentro de la quimica inorganica aparecen conceptos que requieren de conocimientos
matematicos y tedricos como la teoria de orbitales, leyes quimicas, simetria molecular o varios
calculos que involucran sustancias inorganicas; por lo que muchas veces, al no tener
habilidades matematicas avanzadas o no comprender la teoria adecuadamente suelen volverse

temas desafiantes.

Dentro de la quimica inorgéanica se incluye a la formulaciéon y nomenclatura de
sustancias inorganicas, que se refiere a las reglas y convenciones utilizadas para poder escribir
y nombrar a estas sustancias. La formulacion consiste en la escritura de las formulas quimicas,
indicando los compuestos que las forman y sus proporciones con el uso de simbolos y numeros.
Y la nomenclatura, se refiere al sistema de nombres utilizados para identificar a los compuestos
organicos. Se tienen tres nomenclaturas principales: Sistematica, Stock y Tradicional, cada una

con sus caracteristicas y reglas propias (Vera & Padilla, 2020).

Esta seccion es una de las mas importantes, ya que es el lenguaje propio y universal de
la quimica. Su correcta aplicacion permite comprender conceptos basicos como la cantidad de
sustancia, que explica las relaciones de combinacién entre dtomos que forman las moléculas;
representacion de reacciones quimicas, a través de la ecuaciones donde se explica como se
combinan las sustancias y sus proporciones; clasificacion de sustancias por los &tomos que las
forman; facilita el andlisis cualitativo y cuantitativo de los elementos en una muestra; etc (Vera

& Padilla, 2020).

Martinez, (2022) explica que para muchos estudiantes la formulacion constituye uno de
los contenidos mas complicados del temario de quimica de la asignatura Quimica de
secundaria. Esto se debe a que, en muchas ocasiones, la formulacion inorganica es el primer
contacto de estos alumnos con la quimica, y la falta de comprension del tema puede generar

problemas con los temas posteriores, generando un efecto de “bola de nieve".

Si bien la nomenclatura es de vital importancia, se ha observado que los estudiantes
presentan una gran dificultad para comprenderla. Esta complejidad en su ensefianza viene dada
por varios factores, entre ellos, como indica Buendia-Atencio et al., (2022) es la complejidad
de las reglas, que son percibidas como extensas y dificiles de memorizar; o la falta de practica,
ya que muchos estudiantes necesitan realizar diferentes tipos de ejercicios para aplicar
correctamente las reglas, y generalmente el aprendizaje tradicional no ofrece estas

oportunidades; finalmente, se puede decir que los estudiantes tienen problemas para relacionar



los nombres quimicos con las formulas y sus aplicaciones reales, lo que dificulta la retencion

y el aprendizaje profundo.

Otros desafios a los que el docente se enfrenta para la ensefianza de nomenclatura
quimica es la carencia de recursos interactivos, ya que los docentes tienen limitadas
herramientas pedagogicas para la ensefianza de este tema. Ademas, los métodos tradicionales
de ensefanza se centran en la memorizacion mecanica de estos nombres en lugar de estrategias
interactivas que promuevan un aprendizaje significativo (Etokeren & Abosede, 2021). Todo
esto desencadena una falta de interés y motivacion enorme que hace que la nomenclatura sea

percibida como mondtona y provoca una baja participacion de los estudiantes.

2.2.4. Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ)

2.2.4.1. Definicion
El aprendizaje basado en juegos (ABJ) se refiere al uso de juegos como herramienta

para mejorar y promover el aprendizaje. Se ha demostrado que este método de aprendizaje
ayuda a los estudiantes a retener conocimientos, asi como a mejorar sus habilidades de
resolucion de problemas y pensamiento critico, dos atributos importantes de los estudiantes del
siglo XXI (Imwattana et al., 2023). Plass et al., (2020) comenta que los juegos son sistemas
donde los jugadores participan en un conflicto artificial, definido por reglas, a menudo incluyen
un elemento de azar, tienen un progreso acumulativo, dan un resultado cuantificable y son

atractivos, lo que motiva al jugador a participar.

El término “aprendizaje basado en juegos” se menciona a menudo en la literatura como
sinonimo del término “juego serio”. Sin embargo, Schrader, (2023) aclara que el ABJ puede
verse como un enfoque de la ensefanza en contextos educativos, que tiene el objetivo de
aprendizaje en mente; por lo que, se rediseiia una tarea de aprendizaje para hacerla mas
interesante y mas efectiva. Esto implica el uso de juegos en el proceso, esto significa que se
puede hacer uso de juegos serios como herramienta del ABJ. El término “juego serio” incluye
juegos digitales y no digitales, que son sistemas inseparables y completos que tienen fines
educativos o pedagogicos; tienen el objetivo crear experiencias ludicas inmersivas para mejorar
la conciencia, la comprension y el dominio de conceptos o habilidades especificas (Zhang &

Yu, 2022).

Si bien los juegos serios son lo mas utilizados dentro del ABJ, es importante diferenciar
que no todos los juegos que se usen en el ABJ deben ser necesariamente juegos serios. Para ser

un juego serio, el juego debe haber sido creado desde el inicio con un objetivo educativo; pero,



dentro del enfoque ABJ también se puede utilizar juegos que no fueron disefiados
especificamente para aprender, pero se los adapta con fines educativos; por ejemplo, el uso de
Monopoly para ensefar economia, o0 Minecraft para aprender geologia. Ademas, es comun que
se utilicen Escape Rooms y Breakouts Educativos que pueden ser redisefiados con objetivos de
aprendizaje bien definidos y alineados con contenidos educativos especificos (Lopez-Alcarria

et al., 2022).

A pesar de que el juego ha sido subestimado en el ambito educativo por considerarse
netamente una actividad recreativa, varios estudios han demostrado que el juego es clave para
el aprendizaje, ya que aumentan la atencién y concentracion de los estudiantes, fomentan la
persistencia y mejoran el rendimiento académico por su capacidad para aumentar la

participacion en clase y promueve la autonomia.

2.2.4.2. Fundamentos teoricos del ABJ

El ABJ tiene cuatro fundamentos tedricos principales: la motivacidon, cognitivo
(aprendizaje), afectivo y sociocultural. De acuerdo a lo expuesto por Schrader, (2023) y Plass

et al., (2020) se puede definir a estos fundamentos de la siguiente forma:

Fundamentos motivacionales: Es importante reconocer que la motivacion es clave para
que los estudiantes presten atencion y muestren persistencia en el proceso de aprendizaje. Los
juegos utilizados en el ABJ aumentan la motivacion de los estudiantes, ya que generan interés
y un compromiso sostenido. Tiene factores como el desafio, la competencia y la autonomia;
que hacen que los estudiantes se sientan capaces de progresar en el juego, tengan control sobre
las acciones dentro de los juegos y puedan participar con otros jugadores; necesidades que al
ser satisfechas, seglin la teoria de la autodeterminacién de Ryan y Deci (2000, como se citd
en Plass et al., 2020), en los estudiantes también lograra aumentar la motivacion. Entonces,

estos factores refuerzan tanto la motivacion intrinseca (aprender por placer) como la
extrinseca (aprender por recompensas). El uso de juegos ademds permite un "fracaso
amable" (graceful failure) que hace ver el error como parte del aprendizaje y fomenta la

persistencia.

Fundamentos cognitivos: Los juegos facilitan el proceso de aprendizaje, ya que
estructuran la informacion de manera significativa y adaptada a contextos interactivos no
teoricos. El ABJ permite que los estudiantes asocien conceptos mediante el uso de tarjetas,
fichas o tableros y el aprendizaje sea mas accesible. Ademas, con los juegos se fomenta a que
los estudiantes construyan modelos mentales a través de la resolucion de problemas y toma de

decisiones basadas en la l6gica y andlisis dentro de estos. Finalmente, se puede decir que el



ABJ permite aprender haciendo, lo que mejorara potencialmente la retencién y aplicacion de

los conocimientos.

Fundamentos afectivos: Las emociones siempre influyen en el proceso de aprendizaje,
si son positivas lo facilitan, y si son negativas, sera mucho mas complejo involucrarse en este
proceso. Pekrun, (2006) afirma que los juegos generan emociones positivas cuando los
estudiantes sienten que tienen control sobre su aprendizaje y que su esfuerzo tiene alglin
proposito, por lo que fomenta la emocién y el sentido de logro que haran que el aprendizaje

sea mas significativo.

Fundamentos socioculturales: Dentro del ABJ las actividades generalmente involucran
el trabajo colaborativo y promueven competencia saludable; por lo que construyen una
comunidad de practica donde los jugadores pueden ir formando un conocimiento colectivo.
Aprender con otros suele fortalecer el sentido de comunidad, ya que mejora la comunicacion y
el trabajo en equipo; esto permite que haya espacios donde los estudiantes pueden aprender
compartiendo experiencias y conocimientos. Ademas, con estas actividades los estudiantes
aprenden a seguir instrucciones, respetar turnos y colaborar con sus compaieros, lo que

favorecera también el comportamiento dentro del aula.

Adicionalmente, se puede incluir en la lista el compromiso educativo o “engagement”,
que es la inmersion de los estudiantes hacia las actividades realizadas en clase, y cuanto mayor
sea este, habra mas involucracion y dedicacion de los estudiantes con las tareas disefiadas para
el aprendizaje. El compromiso educativo es un elemento clave en la formacién a nivel de
bachillerato y universitaria y se relaciona positivamente con los resultados de aprendizaje. Y la
motivacion mejora este compromiso, la retencion de conocimientos y la satisfaccion del
estudiante, lo que lleva a un aprendizaje mas efectivo y significativo (Rodriguez-Ferrer et al.,

2023).

Estos principios tedricos muestran como y porqué el ABJ puede mejorar el proceso de
aprendizaje. Su aplicacion influye positivamente en el compromiso de los estudiantes, facilita
la retencion y comprension de conceptos y ayuda a que desarrollen habilidades criticas al
resolver problemas, tomar decisiones y trabajar en equipo. El ABJ crea ambientes positivos y

motivadores que mejoran la ensefianza y aprendizaje.

2.2.4.3. Ventajas e inconvenientes del ABJ

El aprendizaje ABJ presenta varias ventajas al ser aplicado en el aula, como se

menciond en el apartado anterior, los juegos en el aprendizaje no solo son herramientas



divertidas, sino que estan respaldados por fundamentos tedricos solidos. Sus ventajas entonces
son multiples: principalmente estimula la motivacion de los alumnos y ayuda al razonamiento,
reflexion y la autonomia; el ABJ permite que el proceso de aprendizaje sea activo; potencia la
imaginacion y creatividad; fomenta las habilidades sociales; y ayuda a participar y desafiar a
los alumnos. Esta metodologia puede también facilitar el abordar temas complejos y dar
retroalimentacidon continua, acompafiando todo el proceso con un elemento de “diversion” que
lo hace mas llevadero. Seleccionar adecuadamente un juego ayuda a que los alumnos
desarrollen caracteristicas que se le atribuye al trabajo serio como: mejorar la atencion,

memorizar, aprender y esforzarse; pero de forma placentera y gratificante.

A pesar de sus multiples ventajas, el ABJ también presenta unos pocos inconvenientes.
Al tratarse se la implementacion de juegos en el aprendizaje, los alumnos pueden centrarse
unicamente en ganar el juego y no en aprender, y dependiendo el entrono existe la posibilidad
de que los estudiantes hagan trampa o se desmotiven e incluso desmotiven a los compatfieros
“perdedores” de la actividad (Calvo-Centeno et al., 2020). Ademas, Greipl et al., (2020) explica
que algunos estudiantes pueden tener una percepcion negativa de los juegos, ya que no lo ven
el beneficio claro de la actividad y prefieren la explicaciéon que les brinda los métodos

tradicionales.

Otro inconveniente es a nivel del disefio, ya que puede tomar mucho tiempo la
preparacion del juego por parte del docente, asi como la realizacion de la actividad. Ademas,
actualmente el ABJ est4 haciendo énfasis en el uso de juegos digitales, por lo que es bastante
complicada la creacion de estos juegos con alta calidad para llamar la atencion de los alumnos.
Otra limitacion es el problema conocido como “brécoli con chocolate”, en el que los alumnos
pueden perder el interés rapidamente si el juego no estd bien integrado con el contenido

educativo y lo perciben como una forma de “endulzar” un tema aburrido (Liu et al., 2020).

Dependiendo el lugar, también se puede tener limitaciones institucionales, ya que puede
haber una falta de apoyo administrativo y un ambiente que dificulte implementar el ABJ en las
aulas. Asi también, algunos docentes encuentran bastante desafiante el integrar juegos a la
enseflanza por falta de tiempo, experiencia o incluso por temor a que los estudiantes se
distraigan. Para evitar estos problemas, es necesario tener una planificacién cuidadosa y un
disefio adecuado dependiendo la institucién educativa que evite la sobrecarga cognitiva y se

ajuste a los recursos y apoyo institucional.



2.2.4.4. (Es lo mismo el ABJ y la Gamificacion?

La gamificacion y el ABJ son metodologias innovadoras que se consideran una
tendencia lider en educacion. Ambas tecnologias pueden parecer similares, pero son dos
técnicas distintas con relaciones multidimensionales. El ABJ y la gamificacion son diferentes,
ya que el ABJ incorpora juegos sin problemas en el plan de estudios educativo para lograr
resultados de aprendizaje especificos. Mientras que, la gamificacion implica convertir el
proceso de aprendizaje en un juego utilizando elementos del juego, por ejemplo, niveles,
puntos, insignias, tablas de clasificacion, avatares, misiones, graficos sociales o certificados

(Dahalan et al., 2024).

Si bien el ABJ y la gamificacion tienen como objetivo resolver un problema, alentar a
los participantes y aumentar el aprendizaje mediante el uso de ideas y tacticas basadas en el
juego, tienen diferentes métodos de lograrlo. De acuerdo con Zhang & Yu, (2022), una
distincion puede hacerse por la separabilidad de los elementos del juego. La gamificacion
implica elementos de juego gamificantes separables y no necesariamente requiere formas
completas de juegos, mientras que el aprendizaje basado en juegos implica juegos serios
completos para fines educativos. La gamificacion puede existir sin juegos completos, mientras

que el aprendizaje relacionado con juegos debe implementarse a través de un juego sistematico.

Ademas de la gamificacion, el aprendizaje ludico es otra metodologia de ensefianza de
la que se requiere aclarar las diferencias respecto el ABJ. Basandose en lo propuesto por Plass

et al., (2020), se diferencian los tres conceptos en la siguiente tabla:

Tabla 1

Diferencias entre el ABJ, gamificacion y aprendizaje ludico.

Actividad de Elementos del Ejemplos
aprendizaje juego
Aprendizaje La actividad se Se integrantodaslas Un juego disenado
basado en Juegos transforma mecanicas y para aprender

completamente en caracteristicas de un fracciones.
un juego juego.

educativo, con

reglas, objetivos y

mecanicas propias.




Gamificacion La tarea de Se anaden Hojas de trabajo con
aprendizaje sigue recompensas puntuaciones y
siendo la misma, externas  (puntos, premios.
pero tiene medallas, rankings).

elementos de un

jugo.
Aprendizaje La actividad se Se usan Simulacién con
ladico redisefia para ser recompensas retroalimentacion
mds atractiva y internas ludica.

significativa (con (retroalimentacion
experimentos o divertida,
dinamicas), sin animaciones
convertirse en un interactivas).

juego completo.

Nota: Adaptado de Handbook of Game-based Learning de Plass et al., 2020, p.16.

En resumen, se puede decir que la gamificacion anade elementos de juego sin modificar
la tarea de aprendizaje, el aprendizaje basado en juegos transforma la tarea en un juego
completo, y el aprendizaje ludico incorpora aspectos de juego de manera sutil para mejorar la

experiencia de aprendizaje sin convertirla en un juego total.

Zhang & Yu, (2022) evalua a la gamificacion y el ABJ respecto al grado de aprendizaje
y motivacion. Se encontr6 que el ABJ tiene efectos mas estables y significativos en el
rendimiento académico que la gamificacion; debido a que la gamificacion depende en gran
medida de la inmersion del estudiante, lo que puede hacer que sus efectos sean menos estables
debido a factores externos como el disefio del juego o la frustracion del estudiante. Por lo tanto,
si el objetivo es mejorar el rendimiento académico de manera estable y sostenida, el ABJ es
una mejor opcion por su impacto mas solido en la comprension y el logro académico. Y si el
proposito es aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes, la gamificacion puede
ser mas efectiva, especialmente al fomentar la motivacion intrinseca mediante la autonomia y

el sentido de logro.

2.2.3. Diseiio
El objetivo de los juegos para el aprendizaje es facilitar este proceso; por lo que, su

disefio requiere un equilibrio cuidadoso entre la necesidad de cubrir el tema y el deseo de



promover la jugabilidad. Si se centra demasiado en lograr los objetivos de aprendizaje, el
entorno resultante puede no parecer realmente un juego, ya que pueden perderse elementos
importantes de un juego, como el caracter ludico y la eleccion del jugador. Por el contrario, si
el enfoque se centra demasiado en el cardcter ludico, las caracteristicas que respaldan el
caracter ludico pueden obstaculizar el aprendizaje. Por lo tanto, el proceso de disefio tiene que
calibrar cuidadosamente en qué medida cada uno de estos dos objetivos de disefio deben influir

en decisiones de disefo especificas (Plass et al., 2020).

Para lograr un alto grado de compromiso y motivacion, las actividades y retos deben
disefiarse de manera que los estudiantes los consideren alcanzables, y a su vez presenten un
reto para ellos, asi como presentarles metas y objetivos claramente definidos, retroalimentacion
directa y que tengan la sensacién de tener cierto control sobre las tareas que realizan

(Rodriguez-Ferrer et al., 2023).

En esta era digital el ABJ se esta centrando en el uso de juegos de caracter digital; sin
embargo, el disefio de estos juegos presenta varias limitaciones, ya que se requiere de softwares
costosos y de mantenimiento continuo y muchas instituciones carecen de los recursos y tiempo
para este disefio. Ademas, suele ser mas complicado implementar dentro del curriculo, porque
muchas veces estas plataformas digitales “sobreestructuran y sobresimplifican” los temas

educativos.

Ocurre lo contrario con los juegos no digitales, que tienen una capacidad de
personalizacion para entornos de aprendizaje especificos. Los educadores pueden modificar la
estructura de un juego no digital existente para que se ajuste al marco curricular de su nivel de
grado y jurisdiccion; por lo son mucho mas accesibles. Esta flexibilidad también ofrece la
oportunidad de cambiar aspectos del juego en funcion de las necesidades y preferencias de
alumnos. Esta naturaleza adaptable presenta una pedagogia ideal para los profesores de
diferentes instituciones o que desean dar cabida a diversas clases. Ademas, los juegos no
digitales permiten la interaccion social, lo que contribuye positivamente en el desarrollo
cognitivo, esta capacidad para respaldar mejor el trabajo colaborativo puede conducir a un
pensamiento profundo y estimular el interés de los estudiantes en aprender mas sobre las areas

tematicas de los juegos (Kinach, 2022; Naderi & Moafian, 2023).

Para el disefio de ABJ se inicia eligiendo los contenidos curriculares que se van a
trabajar, asi como los recursos disponibles. Es importante describir los aspectos ludicos del

juego, crear los materiales y componentes, redactar las instrucciones y reglas del juego y



finalmente, realizar pruebas y modificaciones necesarias para preparar la version final del

juego.

Es importante previamente definir la forma de aprendizaje que se quiere obtener con el
juego. Puede ser por adquisicion, si se trata de trasferir informacion del docente al estudiante
para que el aprendizaje sea una repeticion del conocimiento adquirido; otra forma es por
imitacion, si se replicardn comportamientos o acciones para modelar las propias; también
puede ser por experimentacion, si se aplican procesos de aprendizaje activos y contextualizados
relacionados con actividades practicas; o por participacidn, que se centra en aspectos
sociales del aprendizaje; y la forma de aprendizaje por descubrimiento, donde el aprendizaje

surge de las acciones a través de materiales y situaciones del juego.

Morales De Francisco et al., (2020) explica que el ABJ consiste en disefiar actividades
educativas usando reglas y conflictos artificiales para hacerlas mas atractivas y envolventes.

Para su disefo, se utiliza principalmente el Marco MDE (Mecénicas, Dindmicas y Estéticas):
e Mecanicas: Son las reglas y elementos del juego (dados, fichas, tableros, etc.).

o Dinamicas: Son las interacciones del jugador con el juego y como cambian segln sus

decisiones.
o Estéticas: Son las emociones que el juego busca generar en los jugadores.

Desde la perspectiva del disefiador, las mecéanicas crean dindmicas que influyen en la
experiencia del jugador. Desde el punto de vista del jugador, la estética es clave, ya que define
su experiencia y motivacion. Existen otros modelos para analizar juegos, como Octalysis, pero
el Marco MDE es el mas utilizado en el ABJ. Un buen disefio de juegos debe equilibrar
mecanicas, dindmicas y estética para que los estudiantes se involucren y disfruten la

experiencia.

Las caracteristicas que influyen en el disefio de los juegos también deben tenerse en
cuenta, ya que afectara las motivacion, emociones y resultados de aprendizaje. Estas son las

caracteristicas a tener en cuenta de acuerdo con Schrader, (2023) son:

Modo de juego: Integrar la competencia y colaboracidon ofrece mejores resultados.
Cuando los estudiantes trabajan en equipos para competir contra el sistema o resolver desafios
juntos, el aprendizaje es mads significativo y menos estresante. Si bien es cierto que la

competencia puede motivar a algunos estudiantes, también desmotiva a otros; por ello es



recomendable disefiar juegos donde los estudiantes cooperen en grupos y compitan contra el

sistema, en lugar de una competencia directa entre ellos.

Control del jugador: Interactividad y personalizacion: Dar la posibilidad de tomar
decisiones dentro del juego aumenta el sentido de autonomia y compromiso. Ademas, es bueno
que haya cierto grado de personalizacion, como la posibilidad de elegir los personajes, rutas de

aprendizaje o niveles de dificultad.

Diseiio estético y narrativo: Los elementos visuales, o auditivos en el caso de juegos
digitales, influyen en la motivacion de los estudiantes. Es recomendable el uso de colores
calidos y formas redondeadas para generar emociones positivas. Y, el incluir una historia bien
construida con un propdsito o una mision ser mas efectivo que solo presentan ejercicios sin

contexto, y esto hace que los estudiantes se involucren emocionalmente con el juego.

Retroalimentacion y apoyo: Los juegos deben proporcionar retroalimentacion
inmediata y significativa, para que los estudiantes comprendan sus errores y aprendan de ellos.
Esta retroalimentacion puede ser visual con efectos animados cuando se responde correcta o
incorrectamente; verbal o escrita con explicaciones detalladas sobre la respuesta correcta; o
interaccion con personajes del juego a través de un guia que ayude al jugador a mejorar.
Ademés, el apoyo debe tener un equilibrio, ya que demasiado apoyo puede hacer que el
estudiante se haga dependiente y si no hay mucha ayuda, el estudiante puede frustrarse y

abandonar la actividad.

Finalmente, es importante es coger el tipo de juego que se utilizara, segun varios autores
(Fernandez Rodriguez, 2022; Silva Siesquen & Vasquez Muinoz, 2023; Solas et al., 2023), los

mas utilizados dentro de la educacion son:

Juegos de mesa: Juegos definidos por reglas que se realizan sobre un tablero, suelen
contener cartas, fichas u otros componentes, exigen que durante el juego se utilicen habilidades

como el razonamiento o la resolucioén de problemas para ganar.

Juegos de rol y simulaciones: son actividades que permiten a los estudiantes asumir
roles especificos mientras se sumergen en situaciones simuladas que imitan contextos de la

vida real.

Puzzles: los rompecabezas y otros juegos de ingenio dan la posibilidad de que los
estudiantes resuelvan problemas colaborativamente, ayudando a desarrollar el pensamiento
critico y la colaboracion entre los estudiantes, ya que deben trabajar juntos para encontrar

soluciones.



Juegos digitales: los estudiantes utilizan dispositivos electronicos como celulares,
tablets o computadoras para participar en juegos disefiados para ensefiar habilidades o

transmitir informacion de manera mas interesante y practica.

Juegos de escape: se incluye los ScapeRooms y Breakaouts, que contienen enigmas,
generalmente relacionados con las tematicas de las clases, que requieren ser resueltos para salir

de una habitacion o abrir una caja cerrada por varios candados con un limite de tiempo.

Juegos de aventura: los estudiantes participan en juegos con un entorno creado
virtualmente o por ellos mismos (imaginario), donde deben cumplir misiones para avanzar en

la historia.

Juegos de construccion: implican el uso de herramientas o recursos reales o digitales

para construir cosas, sean maquinas, sistemas, edificaciones, etc.

Los juegos mas utilizados en el ABJ, son los juegos de mesa, que son una opcion
bastante popular en el aula porque son faciles de adaptar a diferentes grupos de estudiantes,
son mas econdmicos que los juegos digitales, y permiten el trabajo en pequefios grupos con
elementos como tableros, cartas y dados. La finalidad seria balancear todos los factores

analizados dentro del juego seleccionado para alcanzar los objetivos de aprendizaje.

2.3. Bases legales
El marco legal que sustenta esta investigacion se fundamenta en la normativa educativa
vigente del Ecuador, donde se establece la importancia del acceso a una educacion de calidad
y el uso de metodologias innovadoras, como el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), en el

aula.

2.3.1.Constitucion de la Republica del Ecuador
En la Constitucion de la Republica del Ecuador, (2008), se establecen derechos y
principios fundamentales para garantizar una educacion de calidad. Se consideraron los

siguientes articulos como relevantes para la elaboracion del presente estudio:

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 é4rea prioritaria de la politica publica y de la inversion
estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicidn indispensable para el buen vivir.
Las personas, las familias y la sociedad tienen el derecho y la responsabilidad de participar en

el proceso educativo.



Art. 27.- La educacion se centrara 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. Articulo

Art. 343.- El sistema nacional de educacion tendra como finalidad el desarrollo de capacidades
y potencialidades individuales y colectivas de la poblacion, que posibiliten el aprendizaje, y la
generacion y utilizacion de conocimientos, técnicas, saberes, artes y cultura. El sistema tendra
como centro al sujeto que aprende, y funcionard de manera flexible y dindmica, incluyente,

eficaz y eficiente.

Art. 350.- El sistema de educacion superior tiene como finalidad la formacion académica y
profesional con vision cientifica y humanista; la investigacion cientifica y tecnologica; la
innovacion, promocion, desarrollo y difusion de los saberes y las culturas; la construccion de

soluciones para los problemas del pais, en relacion con los objetivos del régimen de desarrollo.

La Constitucion establece entonces que la educacion es un derecho fundamental y es un
deber garantizar la calidad, igualdad e inclusion en el proceso educativo. Ademas, se subraya
que el sistema educativo debe desarrollar las capacidades individuales y colectivas, fomentar
el pensamiento critico y la innovacion; por lo que existe la necesidad de adoptar metodologias
activas y contextuales, como el ABJ, que permitan a los estudiantes abordar de forma
significativa conceptos complejos, como la formulaciéon y nomenclatura inorgénica, y asi

contribuir al buen vivir.

2.3.2.Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI)

En la Ley Organica de Educacion Intercultural, (2011) establece la obligatoriedad de
garantizar un aprendizaje significativo y contextualizado. Regula el sistema educativo en el
Ecuador y establece principios relacionados con la innovacion pedagdgica. Para el presente

proyecto se destacan los siguientes articulos:
Art. 2.1.- Principios rectores de la educacion.- Rigen la presente Ley los siguientes principios:

a. Acceso universal a la educacion: Se garantiza el acceso universal integrador y equitativo a
una educacion de calidad; la permanencia, movilidad y culminacién del ciclo de ensefianza de
calidad para nifas, nifios, adolescentes y jovenes, promoviendo oportunidades de aprendizaje

para todas y todos a lo largo de la vida sin ningtn tipo de discriminacion y exclusion;



b. No discriminacion: Se prohibe la discriminacidn, exclusion, restriccion, preferencia u otro
trato diferente que directa o indirectamente se base en los motivos prohibidos de discriminacion
y que tenga por objeto o por resultado anular o menoscabar el reconocimiento, goce o ejercicio
de los derechos reconocidos en la Constitucion, los instrumentos de derechos humanos y la

presente Ley;

c. Igualdad de oportunidades y de trato: Se garantizan entornos de aprendizaje accesibles y
asequibles material y econdmicamente a todas las nifias, nifios y adolescentes, respetando sus
diversas necesidades, capacidades y caracteristicas, eliminando todas las formas de
discriminacion. Se establecerdn medidas de accion afirmativa para efectivizar el ejercicio del

derecho a la educacion.

La LOEI, (2011) promueve el acceso universal, la no discriminacion y la igualdad de
oportunidades en la educacion. Por esto, para asegurar entornos de aprendizaje inclusivos y de
calidad es necesario adaptar las estrategias pedagdgicas a las diversas necesidades del
estudiantado. Esto respalda la incorporacion de enfoques innovadores como el aprendizaje
basado en juegos, que pueden hacer mas interactiva y motivadora la ensefanza de temas

dificiles como la formulacion y nomenclatura inorganica en el contexto preuniversitario.

2.3.3.Ley Organica de Educacion Superior (LOES)
La LOES regula el sistema de educacion superior y establece principios que fomentan
la innovacion pedagogica y la mejora en los procesos de ensefianza. Para el desarrollo del

trabajo se tuvieron en cuenta los siguientes articulos:

Art. 2.- Objeto.- Esta Ley tiene como objeto definir sus principios, garantizar el derecho a la
educacion superior de calidad que propenda a la excelencia interculturalidad, al acceso

universal, permanencia, movilidad y egreso sin discriminacion alguna

Art. 3.- Fines de la Educacion Superior.- La educacion superior de cardcter humanista,
intercultural y cientifica constituye un derecho de las personas y un bien publico social que, de
conformidad con la Constitucion de la Republica, respondera al interés publico y no estard al

servicio de intereses individuales y corporativos.

Art. 6.1.- Deberes de las y los profesores e investigadores: Son deberes de las y los profesores

e investigadores de conformidad con la Constitucion y esta Ley los siguientes:

b) Ejercer su derecho a la libertad de catedra respetando los derechos y garantias

constitucionales y legales del sistema y de sus propias instituciones;



d) Mantener un proceso permanente de formacion y capacitacion para una constante

actualizacion de la catedra y consecucion del principio de calidad;
e) Someterse periddicamente a los procesos de evaluacion; y,

f) Cumplir con la normativa vigente, asi como con las disposiciones internas de la institucion

de educacion superior a la que pertenecen.

Este sustento legal confirma la pertinencia de la guia metodolégica propuesta,
asegurando su validez dentro del sistema educativo ecuatoriano y garantizando su aplicabilidad
en la ensefianza de la quimica. Ademas, respalda la implementacion del ABJ en la ensefianza
de la formulaciéon y nomenclatura inorgénica, ya que promueve metodologias activas que

favorecen la participacion estudiantil, la motivacion y el aprendizaje significativo.



CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1. Tipo de investigacion
La presente investigacion tiene como objetivo diseiar una guia metodoldgica para la
implementacion de recursos didacticos utilizando el Aprendizaje Basado en Juegos (ABJ), la
guia estard orientada a optimizar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la formulacion y
nomenclatura inorganica. Esta herramienta se dirige a los docentes del Instituto Superior
Politécnica del Ecuador del area de quimica, con el fin de transformar la ensefianza tradicional

en una experiencia de aprendizaje activa y ludica.

Para el desarrollo de este estudio, se ha seleccionado la investigacion proyectiva. De
acuerdo a Becerra & Herrera, (2023), una investigacion proyectiva se basa en la elaboracion
de una propuesta, un programa o un plan que tiene como fin solucionar un problema en una
institucion. Para realizar esta propuesta se requiere conocer la situacién y necesidades del

momento para abordar un problema préctico y generar un programa, creacion o invencion.

Ademas, el enfoque de la investigacion es de tipo cualitativo, este enfoque se basa en
conocer y comprender el mundo de la experiencia vivida, desde el punto de vista de las
personas involucradas. Esta investigacion se enfoca en el sujeto, que se transforma en el
fendmeno de estudio y su proceso de indagacion es inductivo. Aqui el investigador interactiia
con los participantes buscando respuestas con el fin de comprender lo que la gente dice

(Rebollo & Abalos, 2020).

El presente trabajo proyectivo con enfoque cualitativo permitird describir y proponer
una alternativa innovadora que ayude a mejorar la pedagogia en el &mbito de la quimica para
los docentes del instituto. Al ser una investigacion proyectiva, esta guia metodologica no sera

evaluada en este proyecto, solamente se llegara a desarrollar la propuesta.

3.2. Disefio de investigacion
El disefio de la investigacion hace referencia al procedimiento que seguira el trabajo
investigativo, es decir, las decisiones para el proceso de recoleccion de datos. Este proceso
engloba a donde y cudndo (temporalidad) se recogera la informacion, asi como la amplitud de

esta informacion (amplitud del foco) (Hurtado, 2012).

Para responder el donde se recogera la informacion, se hace referencia a las fuentes;
por lo que este proyecto tendra un disefio de campo. La investigacion de campo hace referencia

a que la informacidn se obtendra del ambiente natural con el fin de saber el comportamiento



de los elementos en condiciones normales, para llegar a conclusiones (Barbosa et al., 2020).
En este caso, la informacion sera proporcionada por los docentes de quimica del Instituto

Superior Politécnica del Ecuador.

Para la temporalidad y amplitud del foco se clasifico de acuerdo a lo planteado por
Hurtado, (2012). Respecto al disefio de acuerdo a la temporalidad, la investigacion sera de
caracter transeccional contemporaneo, ya que la informacion sera sobre un evento actual, en
un unico momento. Y finalmente, respecto a la amplitud del foco, sera univariable, porque se
enfoca solamente en el uso de metodologias activas para el proceso de ensefianza-aprendizaje

de quimica en el Instituto Superior Politécnica del Ecuador.

3.3. Unidades de estudio
Definido el objetivo y el procedimiento, se determina en quien se realizara la
investigacion. Estas entidades seran las personas, instituciones, documentos, etc., que poseen

el evento de estudio (Hurtado, 2012).

3.3.1. Poblacion

La poblacion hace referencia a todos los seres que tienen el evento de estudio y estan
dentro de los criterios de inclusiéon. Como poblacion se tomard a los 7 docentes del area de
quimica del Instituto Superior Politécnica del Ecuador, de las ciudades de Quito y Riobamba,
ya que en Ambato solo el autor del trabajo es docente de quimica. No es necesario realizar un
muestreo cuando todos los miembros de la poblacion pueden ser identificados y contactados
individualmente (McEwan, 2020); por lo que, en el presente estudio, no se realizard un
muestreo y la muestra seran la misma poblacién de los 7 docentes de quimica del Instituto

Superior Politécnica del Ecuador.

3.4. Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

La técnica seleccionada para desarrollar el proyecto de investigacion es la entrevista y
el instrumento el cuestionario. De acuerdo con Hurtado (2012), la entrevista es una técnica que
permite obtener informacion directa, profunda y detallada del evento o situacion de interés.
Generalmente la entrevista utiliza el cuestionario como instrumento para obtener los datos. En
este caso se optd por realizar una entrevista a través de un cuestionario semiestructuradao,
utilizando preguntas semiabiertas con un hilo conductor definido previamente en el guion;
esto facilita la flexibilidad para indagar y, al mismo tiempo, mantener un enfoque coherente

con los objetivos de la investigacion.



El cuestionario utilizado en la entrevista fue validado por tres expertos (Anexo 1) en el
area de quimica y docentes en instituciones de educacion superior. Se optd por separar la
pregunta 1, en base a recomendaciones de los evaluadores; pero, no se asumieron las
observaciones de anadir opciones como visitas técnicas u otras estrategias, ya que, en el
contexto de preuniversitario, no tendrian aplicabilidad. En el anexo 2, se presenta el

cuestionario final aplicado.

3.5. Técnicas de analisis de datos
Una vez obtenidos los datos, es necesario analizarlos para descubrir su significado
respecto a los objetivos de la investigacion. Se utilizara la técnica de “analisis de contenido”
con las grabaciones de las entrevistas realizadas a cada uno de los docentes; para establecer
relaciones, identificar patrones de respuestas, extraer significados y clasificar las respuestas

similares en categorias que representaran sus interpretaciones y hallazgos (Hurtado, 2012).



3.6. Operacionalizacion de variables
Tabla 2

Operacionalizacion de Variables

Variable Definicion Dimensiones Indicadores Instrumento | Pregunta
Ensefianza de | Proceso de transmision de | Métodos y estrategias | Tipos de  métodos y E 1,2
formulacion y | conocimientos que facilita el | pedagogicas estrategias utilizadas. n
nomenclatura aprendizaje de los estudiantes. Frecuencia de uso de métodos t 3
inorgénica Este proceso incluye la seleccion y estrategias (Escala Likert). r
de métodos, estrategias y e
recursos  pedagdgicas que | Seleccion de métodos, | Criterio pedagogico para la \ 4
permitan una interaccion efectiva | estrategias y recursos seleccion de métodos, 1
entre el educador y los estrategias y recursos. s
estudiantes. Tiene como objetivo t
fomentar tanto la dimension | Interaccion ~ docente- | Nivel de interaccion docente- a >
cognitiva como la personal de los | estudiante estudiante generado por los
estudiantes (Osorio-Gomez et al., métodos.
2021).
Desarrollo de  las | Uso de estrategias para 6
dimensiones cognitiva y | promover pensamiento
personal de los | critico.

estudiantes




Estrategias aplicadas para el
desarrollo de la autonomia y

responsabilidad estudiantil.

Aprendizaje Basado en

Juegos

Metodologia activa que utiliza
juegos  como  herramientas
didacticas para facilitar el
aprendizaje significativo. Este
enfoque promueve la motivacion,
la participacion activa y el
desarrollo de  competencias

cognitivas y sociales mediante la

integracion de  experiencias
ludicas como elementos
educativos en actividades

disefiadas para alcanzar objetivos

especificos.

Herramientas didacticas

Aprendizaje

significativo

Motivacion

Tipos de recursos didacticos
utilizados en la clase de
formulacion y nomenclatura.
Percepcion estudiantil sobre
el aprendizaje y disfrute de
actividades ludicas (seglin

vision docente).

Aplicacion practica de los
conceptos aprendidos en
contextos reales o simulados.
Instrumentos utilizados para
evaluar la retencion del

conocimiento.

Evidencias de actitud positiva

hacia el aprendizaje

10

11

12




(participacidon,  entusiasmo,

preguntas).

Participacion activa Estrategias aplicadas para 13
promover la participacion
activa.
) o 14
Desarrollo de Estrategias utilizadas para
competencias valorar el desarrollo de
competencias.
. : : - 15
Experiencias ludicas Incorporacion de actividades
ludicas para la ensefianza de la
formulacion y nomenclatura
inorgénica
Guia metodologica Recurso estructurado que orienta | Proceso de ensefianza Valoracion docente sobre la 16

el proceso de ensehanza y
aprendizaje a través de la
planificaciéon,  ejecucion y

evaluacion de actividades

utilidad e importancia de la
guia metodologica en el

proceso de ensefianza.




pedagogicas. Su proposito es
asegurar que las estrategias,
actividades y recursos empleados
respondan a los objetivos
educativos de manera eficiente y

efectiva (Bravo, 2024).

Planificacion

Ejecucion

Evaluacion

Nivel de coherencia entre
objetivos, contenidos,
actividades, = recursos y

evaluacion.

Grado de cumplimiento de lo
planificado durante la clase.

Nivel de adaptacion del
docente a situaciones
imprevistas durante la

ejecucion.

Procedimientos usados para
verificar la efectividad de las
estrategias propuestas en la

guia.

17,20

18

19

20




CAPITULO IV: PRESENTACION Y ANALISIS DE DATOS

4.1. Resultados de la entrevista aplicada a los docentes de Quimica del Instituto
Superior Politécnica del Ecuador.

Entrevista a Docentes del Area de Quimica

Se realizaron entrevistas a docentes del Instituto Superior Politécnica del Ecuador de
nivel preuniversitario del drea de Quimica, para comprender el contexto en el que ejercen su
practica docente en la ensefianza de la formulacion y nomenclatura inorgdnica y conocer las
estrategias pedagogicas que aplican, en especial aquellas basadas en metodologias activas. El
perfil profesional de los docentes entrevistados es el siguiente: seis docentes con titulo de tercer

nivel en Ingenierias y un docente con titulo de tercer nivel en Pedagogia de Quimica.

Las entrevistas se realizaron a través de la plataforma Microsoft Teams, y se grabo de
cada sesion para facilitar su analisis, después de obtener el consentimiento informado de los
participantes (Anexo 3). El grupo entrevistado estuvo conformado por siete docentes, quienes
respondieron a veinte preguntas semiestructuradas. Las ideas principales de cada docente
fueron resaltadas entre comillas para dar relevancia a las opiniones en el proceso de ensefianza-

aprendizaje de la formulacién y nomenclatura inorgéanica.

Pregunta 1.- ;Cuales son los métodos mas comunes que utiliza para ensefiar formulacion
y nomenclatura inorganica? (Clase magistral, resolucion de ejercicios, actividades

practicas, gamificacion, clase invertida, aprendizaje basado en juegos, otros)

e Docente Q1: “Yo en la parte de formulacién y nomenclatura inorganica, uso mucho la
parte de clase magistral y la parte de actividades prdcticas, entonces siempre comienzo
dando un poco de teoria, viendo hasta donde los chicos también se recuerdan, porque
son conocimientos ya vistos anteriormente en sus unidades educativas. Y de ahi
obviamente parto para la parte de estado de oxidacién que es muy importante en este
tipo de tema. Siempre, obviamente he tratado de ver como tipos juegos de memoria,
ver qué tanto se acuerda. Pero en general, clase magistral y resolucion de ejercicios con
actividades practicas”

e Docente Q2: “Yo realizo mis clases con mezcla de todas estas opciones, mi clase es
mixta, primero doy una explicacion con clase magistral, luego hacemos ejercicios y
siempre busco la manera de relacionar con algo sencillo para que puedan aprender
nomenclatura, porque son varias reglas. (...) Una vez que aprenden todas las reglas,

etcétera, les comienzo a hacer, digdmoslo asi competencias, entre ellos.”



e Docente Q3: “Yo para la ensefianza del tema de la formulaciéon y nomenclatura
inorganica, lo (...) esencial, o lo primero que hago es una clase magistral, en la cual se
trata de ensenarles como se formula y con mi ejemplo, luego ya utiliza lo que es la
gamificacion o el aprendizaje basado en juegos. (...) Lo que hago es interactuar para
que vayan aprendiendo poco a poco y (...) de mejor forma lo que es el tema de
nomenclatura inorgénica.”

e Docente Q4: “La verdad, soy mas de clase magistral, resolucion de ejercicios y
actividades practicas, aja, en inorganica, si. También entraria tipo dindmicas aqui (...),
y siempre les comento o sea digamos, este compuesto tiene esta utilidad o aplicacion o
la relacion de la quimica con otras ciencias. Siempre trato de explicarles en qué se
puede aplicar para que sepan la utilidad y se les ayude a como que aprenderlo.”

e Docente Q5: “Bueno, en mi caso, primeramente, la clase magistral, se podria decir un
poquito la resolucion de ejercicios y con ellos inventarnos, tal vez alguna féormula o
formulacion para que ellos desde cero saquen, y de ahi siempre (...) lo que yo ocupo,
lo que seria Quizizz o veces, Kahoot, eso lo utilizaria para finalizar la clase y una
retroalimentacion”

e Docente Q6: “Bueno, basicamente es la resolucion de ejercicios como (...) en quimica,
que en este caso conlleva justamente al proceso de que (...) el estudiante aprenda
mediante la practica y la resolucion de ejercicios, pues es un método bastante eficaz
para que los chicos puedan comprender. Uso la clase magistral, (...) que seria una
explicacion previa y l6gicamente que ellos puedan justamente ponerlo en practica. Eso
seria justamente una exposicion que seria justamente la parte eficaz para para los
chicos.”

e Docente Q7: “En la parte tedrica, por ejemplo, doy un poquito de lo que seria clase
magistral, pero obviamente no hago mucho para no cansar a los estudiantes. Y voy
mostrando como una pequeiiita actividad prdctica de como mas o menos se utiliza la

nomenclatura en ciertos casos.”

Todos los docentes coinciden en que el uso de la clase magistral es necesario para la explicacion
de conceptos de nomenclatura y formulacion inorganica. La mayoria ademas indicé que, para
complementar las clases utilizan la resolucion de ejercicios, y algunos también usan actividades
practicas, gamificacion y juegos para relajar o amenizar, con el fin de hacer el aprendizaje
mas dindmico. Ademds, algunos (Q4 y Q7) destacan la importancia de relacionar
los compuestos con aplicaciones reales, facilitando la comprension de su utilidad en la

vida cotidiana.



Pregunta 2.- ;Como priorizaria estos métodos en orden de preferencia segin su eficacia

y aplicabilidad en el aula?

e Docente Q1: “Yo creo que, en primer lugar, la resolucion de ejercicio es clave, o sea,
al ser un tema bastante de memoria (...) yo creo que la parte de resolucion de ejercicios
es obviamente clave para que los chicos se vayan familiarizando y practicando (...) con
la parte formulacion aja. De ahi, obviamente, tener la teoria obviamente basica, y las
actividades practicas, ya sean (...) dentro del aula o afuera”

e Docente Q2: “Yo creeria que primero seria de priorizar lo que es la clase magistral. Se
necesita primero una explicacion (...) del tema y después seria resolucion de ejercicios
para que los chicos comiencen a practicar lo que yo expliqué, y ver dudas, resolver
dudas. Ya, por ultimo, ya seria ya aplicaciones como tipos de juegos para que sigan en
la practica, pero ya sin esas dudas, ya eliminadas.”

e Docente Q3: “Creo que siempre va a ser la clase magistral, primero, porque, o sea, son
como que los docentes ya saben cdmo técnicas o tips que ayudan a los estudiantes a
aprender. Y luego seria también lo que es la gamificacion o su vez, también la clase
invertida. También creo que es una buena opcion, para que los estudiantes se auto
eduquen y con las dudas que tengan al otro dia llegar al profesor y lograr lo que es un
mejor aprendizaje.”

e Docente Q4: “Primero seria la clase magistral donde les entrego toda la teoria
resumida. Pueden ser diapositivas, o sea, siempre le preparo antes la clase. De ahi
actividades practicas donde claro les comentaria las aplicaciones, o en lo que se puede
usar y algtn dato asi medio curioso que a veces me salen asi en algiin short de YouTube
de quimica, porque si si me gusta full. En resolucion de ejercicios, luego de toda la
teoria, siempre les mando ya los ejercicios que siempre resuelvo con ellos y les hoy
revisando en qué se equivocan.”

¢ Docente QS: “Resolucion de ejercicios y bueno, creo que en la clase se podria poner
las actividades, por ejemplo, ellos donde lo podrian aplicar, ya sea en su carrera o fuera
de su carrera, o algo que ellos van a aplicar en su vida. De ahi la gamificacion, (...)
clase invertida, (...) también seria otros, por ejemplo, utilizar juegos o a veces también
trae cartas o cosas asi, (...) o ponerlos a hacer talleres, también (...) podemos ponerle
(...) un grupo contra otro grupo.”

e Docente Q6: “En mi experiencia en este caso podriamos mencionar primero (...)

exposicion, la clase magistral y, l6gicamente, la parte aplicativa, ;no? como vuelvo y



reitero, en quimica especificamente es resolucion y creo que en gran parte justamente
resolucion, ;no?, por eso seria esa esos 2 procesos, uno a la clase o la exposicion, (...)
y segundo, la parte de resolucion.”

Docente Q7: “Primero seria clase magistral, luego actividades practicas y luego al

ultimo, resolucion de ejercicios.”

De acuerdo al orden de preferencia, estaria primero la clase magistral, ya que permite

estructurar el conocimiento y brindar estrategias clave para la comprension del tema. Docentes

como Q2, Q3, Q4, Q6 y Q7 consideran que una explicacion inicial es fundamental para

establecer las bases de la nomenclatura. Cémo siguiente metodologia, muchos prefieren la

resolucion de ejercicios, debido a que la seccidn de nomenclatura requiere de practica para ir

reforzando las reglas; sin embargo, otros docentes mencionaron que son mejores las actividades

practicas o metodologias activas sobre la resolucion de ejercicios.

Pregunta 3.- ;Con qué frecuencia podria decir que implementa metodologias activas en

sus clases? (Muy frecuentemente, frecuentemente, ocasionalmente, Raramente, nunca)

Docente Q1: “Al ser un tema donde yo considero, un tema poco tedrico, la parte de
metodologias activas, implemento muy frecuentemente. O sea, mantener a los chicos
activos y obviamente que estén concentrados en lo que estamos haciendo.”

Docente Q2: “Yo utilizo estas estrategias para ensefiar frecuentemente. O sea, primero
doy la clase magistral y luego que explico a los a los chicos, comienzo a hacer ese tipo
de metodologias. (...) Yo tengo el, digamoslo asi, de participar con los chicos.
Usualmente mis chicos estan en los 18, 17 afios, entonces hacemos, por ejemplo, igual
por competencias o por retos o por adivinanzas. Entonces, si, frecuentemente, una vez
que ya entienden mis estudiantes el tema ya comienzo con esa aplicacion.”

Docente Q3: “Creo que es muy frecuentemente, porque primero se determina que tipo
de aprendizaje tiene el estudiante, (...) entonces tengo que ir viendo como se adaptan
los estudiantes, en algunas personas me ha ayudado mejor hacer de forma dinamica y
en otros necesito lo que es una clase magistral mas lenta. O solo utilizo esa clase
magistral porque tienen dificultad en lo que son simbolos quimicos, entonces (...) si
me ayuda el utilizar diferentes metodologias, dependiendo del tipo de aprendizaje del
estudiante.”

Docente Q4: “Si, la verdad, ocasionalmente, para ayudar a que participe el estudiante”



Docente Q5: “Creo que frecuentemente, porque igualmente siempre dependeria de
tanto docente como estudiante, porque en algunos casos he visto que todas las clases
son exposicion de los estudiantes, en ese caso no habria esa metodologia activa o
retroalimentacion de ambas partes.”

Docente Q6: “Muy frecuentemente es justamente esta. La gamificacion (...) este caso,
que se utiliza mucho utilizando justamente aplicaciones que hoy en dia lo tenemos,
(no.”
Docente Q7: “Frecuentemente. Talleres mas que todo, talleres y (...) hacer como, por

ejemplo, como concursos de quién puede mas también, un poquito como gamificar.”

Las respuestas de todos los docentes se mantienen en que hacen uso de metodologias activas

“frecuentemente” o “muy frecuentemente”, ya que consideran que facilitan la comprension de

la formulaciébn y nomenclatura inorganica al mantener a los estudiantes involucrados y

participativos. Solamente un docente (Q4), hace uso de estas metodologias ocasionalmente y

no como estrategia principal.

Pregunta 4.- ;Qué criterios considera al seleccionar los métodos y recursos para la

ensefianza de formulacion y nomenclatura inorganica? (Adaptacion al nivel de los

estudiantes, disponibilidad de recursos, tiempo disponible, otros). ;Por qué?

Docente Q1: “Adaptar al nivel de los estudiantes. O sea, los chicos como tal, al
momento que ven (...) un tema siempre hay uno que captan mejor que otro, entonces
yo creo que a veces también hay que hacer talleres o ejercicios dentro de clase para
que se puedan ellos ayudar entre ellos mismos. Ayuda bastante porque tienen mucha
mas confianza con su compafiero que estar preguntando al profesor.”

Docente Q2: “Yo creo que mas seria la ensefianza de acuerdo a la adaptacion, (...) al
nivel de los estudiantes. O sea, como yo puedo adaptar la ensefianza a que ellos
comprendan, o sea, con el idioma que ellos entienden, etcétera.”

Docente Q3: “Principalmente la adaptacion al nivel de los estudiantes, porque si
como estamos en un preuniversitario, tratamos diferentes estudiantes, no solo de un
mismo colegio, sino de diferentes. Entonces algunos les ensefiaron a algunos no.
Entonces lo que me toca es nivelar primero y poder continuar aplicando otros tipos de
metodologia.”

Docente Q4: “Entonces, creo que adaptacion al nivel y disponibilidad de recursos,

porque hay chicos que vinieron de colegios en los que saben super bien, o hay chicos



que tal vez en el colegio, no les dieron; y para esta parte de nomenclatura tengo un
juego que bueno (...) entonces es como que, por ejemplo, van ganando puntos y
hacemos como equipos”

Docente Q5: “cl nivel de los estudiantes, porque en nuestro caso, como €s un curso
de preparacion para la universidad, muchos de ellos no van a ocupar quimica, pero si
tienen que aprender para pasar por primer semestre, creo que esto seria también
siempre el nivel de los estudiantes, una prueba de evaluativa al principio y eso.
Disponibilidad de recursos también, ya que, en este caso, por ejemplo, como yo le
decia, yo trabajo con Quizzis, Kahoot. Entonces, a veces si ha habido casos de los
chicos que no tienen teléfono. Entonces toca ver una computadora para ellos o el
Internet que muchas veces no tiene”

Docente Q6: “Lo que ellos en este caso requieren ese momento (...)”. Uno, en este
caso que el estudiante en ese momento (...) puede utilizar y otro en este caso que el
estudiante pueda en casa también seguirlo (...) repasando, que eso seria importante
también.”

Docente Q7: “Con adaptacion al nivel de los estudiantes. Porque no todos los
estudiantes van a entender o vienen siquiera con un poquito de entendimiento de lo
que es o como funciona la quimica. Entonces se tiene que tratar de como nivelarles

un poquito adaptdndome al nivel de cada estudiante.”

Todos los docentes coinciden en que adaptar al nivel de los estudiantes es el principal criterio

para seleccionar los métodos y recursos para las clases de nomenclatura y formulacion.

Algunos docentes también indicaron que tiene en cuenta la disponibilidad de recursos, ya que

suelen utilizar recursos digitales y no digitales que deben ser preparados con anterioridad.

Pregunta 5- ;De qué manera los métodos y estrategias que utiliza promueven la

interaccion entre usted y sus estudiantes? (Generando debates, fomentando preguntas,

promoviendo actividades grupales, otros).

Docente Q1: “Ya a ver, en mi caso, yo creeria que, para la aparte de quimica y
justamente en ese tema, fomentando preguntas, (...) entonces hay muchos temas que
ellos deben ya conocer o saber, mas que nada estados de oxidacion o cosas por el estilo,
entonces hacer que pregunten.”

Docente Q2: “En si en las clases, siempre trato de promover preguntas, generar

confianza entre el estudiante y el profe para que me puedan decir las dudas y también



el debate. Por ejemplo, a veces los profes tenemos una forma de ver y ellos se
encuentran una forma mas facil de aprender. Entonces, mediante el debate también
surgen nuevas ideas para ensefarles.”

e Docente Q3: “La metodologia que yo utilizo es pasar 2 estudiantes a la pizarra y dictar
una nomenclatura y ellos deben desarrollar su compuesto. Entonces creo que es generar
competencia. No les estoy diciendo que mira quien responda mas rapido, sino que el
que hace mas lento y el que tenga mas seguridad en su respuesta. Entonces lo que yo
intento es tener una actividad grupal para que tengan esa emocion de que estan jugando
por equipos, pero a su vez que aprendan de lo que estan desarrollando en la pizarra.”

e Docente Q4: “Creo que, generando debates, en especial a los primeros temas que se ve
y siempre les hago como que preguntarse cosas. Trato de darles toda la informacion
mientras les voy comentando con datos curiosos y les voy como que justificando.”

e Docente Q5: “Creo que mas que nada seria fomentando preguntas, porque cuando ellos
se les pone resuélveme este ejercicio o haga esta nomenclatura, ellos dicen por qué esto
es una sal o por qué esto es un hidruro.”

e Docente Q6: “Aqui es especificamente fomentar preguntas, o sea, dar dudas al
estudiante y con ello, en este caso, que a mi (...) me digan, o sea, qué es lo que
encontraron. Entregarles a ellos informacion y que el siguiente dia de ellos justamente
vengan a formular una pregunta, porque asi es como ellos van a encontrar mucho mas
rapido la respuesta.”

e Docente Q7: “Fomentando preguntas. Por ejemplo, se puede poner un ejemplo, un
ejemplo cotidiano, preguntando, por ejemplo, ;qué gases estan en la atmdsfera?, ;cémo
estan conformados? Asi haciéndoles con ejemplos sencillos y que ellos puedan

relacionar para que entienda.”

La mayoria (Q1, Q5, Q6, Q7) destaca que fomentan preguntas guiadas y ejemplos cotidianos
para promover la interaccion con los estudiantes. Otros docentes (Q2, Q4) mencionan la
importancia de generar debates, para comparar diferentes formas de aprendizaje. Y, se incluye

también las competencias grupales (Q3), para motivarlos a participar.

Pregunta 6.- ;Qué actividades implementa para desarrollar el pensamiento critico y la
comprension conceptual de nomenclatura y formulacion inorganica en sus estudiantes?

(Resolucion de problemas, analisis de casos, juegos educativos, otros).



Docente Q1: “Aqui me gusta la parte de resolucion de problemas, o sea, una vez ya
dada la teoria y obviamente ejemplos de mi parte (...). Que entiendan, que ellos piensen
y que puedan decir “OK, a ver qué estd pasando aqui” y obviamente ayudarles en el
camino. Yo siempre proponia ejercicios y los pasaba de la pizarra. Entonces, lo que si
trataba era de “a ver acordémonos, (...) qué elementos estan aqui”, porque no solamente
es lanzar el estado de oxidacion y ya; tenemos que pensar si son metales, no metales,
son monovalentes, divalentes, etcétera.”

Docente Q2: “Lo que yo utilizo para que tengan un pensamiento critico es lanzar los
ejercicios de dificultad alta para que entre ellos mismos discutan y decir, no sabes que,
es de esta manera, no sabes qué la profe nos ensefio asi y asi entre ellos empiezan a
generar una manera de resolver.”

Docente Q3: “Por lo general, implemento lo que es la resolucion de problemas, porque
les se explicar (...), y como ellos se dan cuenta o como ellos utilizarian lo que vamos a
aprender, de lo que es la nomenclatura inorgéanica, es relacionando con sustancias que
nos esta rodeando. Entonces lo que hago es decir “;sabes que la leche de Magnesio
tiene esto?, el bicarbonato también tiene elementos quimicos o su formulaciéon en
nomenclatura inorgdnica. Entonces intento que tengan un pensamiento critico y que no
piensen que solo en la formulacion o en la materia, o aprender para pasar el afio, sino
que todo lo relacionen con el mundo real.”

Docente Q4: “Les doy las aplicaciones de ciertos compuestos. Las aplicaciones de los
mas comunes, que casi siempre son los que les toman. Entonces, igualmente, en las
tarjetitas que te contaba, casi siempre lo hago de los compuestos mas comunes que son
los mas posibles que les tomen.”

Docente QS: “Creo que mas que nada hago una formulacion en el problema, que diga,
por ejemplo, permanganato de alguna cosa; entonces ellos desde ese punto, desde la
lectura que le vayan entendiendo que significa per, por ejemplo, per-ico y todo eso,
cuantos valores tienen. Entonces creo que en esa parte podrian desarrollar el
pensamiento critico y un poquito la comprension lectora.”

Docente Q6: “Aqui en este caso seria la resolucion de problemas. Envio problemas
para que, al dia siguiente, justamente ellos vengan con sus dudas y l6gicamente resolver
esas dudas”

Docente Q7: “Implementar ese tipo de ejemplos reales para esta parte del pensamiento

critico. Con ejemplos reales entienden mejor para mi”



La mayoria de docentes, para desarrollar el pensamiento critico, utilizan lo que es la resolucion
de problemas. Ademas, algunos docentes indican que es bastante util el aprendizaje basado en
la contextualizacion, en el que relacionan las clases de nomenclatura con ejemplos de la vida

diaria para lograr un aprendizaje significativo.

Pregunta 7.- ;Qué estrategias utiliza para fomentar valores como la responsabilidad y la
autonomia en sus estudiantes? (Proyectos individuales, tareas desafiantes, actividades

colaborativas, otros).

e Docente Q1: “Yo creo que la mejor forma de poder ver y valorar la responsabilidad de
tu estudiante es mediante una prueba. ;Por qué? Porque la responsabilidad se basa en
ver cuanto estudiaste, cuanto empefio le pusiste a la materia o al tema y obviamente la
autonomia de ver qué conocimiento realmente adquiriste.”

e Docente Q2: “Bueno, yo utilizo (...) 2 técnicas primero, (...) tareas o talleres que se
haga aqui en clase conmigo, para yo poder resolver las dudas, porque los estudiantes
llevan las tareas y dejan ahi, cuando ya no pueden un ejercicio, dejan ahi; preferible,
hacen conmigo y se elimina dudas. Y luego aplicar actividades colaborativas, como a
veces los estudiantes no tienen confianza con el profesor y si con los amigos entonces
al final ya se refuerzan con actividades colaborativas.”

e Docente Q3: “Bien, directamente en el pre, es dificil enviar lo que son tareas
desafiantes o enviar una tarea para calificarla; por eso, (...) yo utilizo el tema hacerlos
pasar a (...) la pizarra, (...) entonces con esto de la interaccidon con la pizarra o pararse
al frente de sus compafieros, ya creo que estoy creando lo que es una responsabilidad
de que también aprendan y no queden como que “Ay, no sé¢” con el curso, en ese sentido
de también de una autonomia de poder pasar y responder sin miedo.”

e Docente Q4: “Creo que tareas desafiantes. No simplemente (...) les mando un deber,
(...); si no trato de motivarles, ;no? De motivarles, diciéndoles yo creo que si sacan
este ejercicio de aqui ya fijo, ya les fue super bien en la prueba, entonces ahi es como
que como que si siento que lo tratan de hacer.”

e Docente Q5: “Tareas creo que siempre seria para la retroalimentacion y en este caso,
por ejemplo, la siguiente clase decirle, ;qué vimos la anterior? entonces mas que nada
en eso seria para que un poquito se acuerden, para que la autonomia de ellos esté en
que siquiera debo repasarme lo que ya vimos. Y la responsabilidad en deberes y cuando
hacemos alguna tarea de tiempo como 20 ejercicios en 10 minutos. Entonces creo que

ahi seria también la responsabilidad de que, si me repaso, me va a ir bien.”



¢ Docente Q6: “Bueno, aqui en este caso podriamos mencionar 2; tareas desafiantes y
actividades colaborativas, tareas desafiantes mediante la competitividad. No le
asignamos una (...) calificacion, pero para competir, requieren tener conocimiento que
deben revisar. Y actividades colaborativas también, en este caso que mediante el
conocimiento previo que ellos tienen, también pueden interactuar y, logicamente,
ayudar a resolver también (...) grupalmente.”

e Docente Q7: “Mas con actividades colaborativas. Parte y parte de cada estudiante”

Para esta pregunta, los docentes usan varias estrategias, algunos utilizan actividades
colaborativas para que puedan ayudar al equipo; otros tareas o talleres con ejercicios
desafiantes, generalmente como deber en casa y que revisen para participar la clase siguiente;
y, finalmente, los restantes, utilizan pruebas o hacen que los estudiantes pasen a participar en

la pizarra.

Pregunta 8.- ;Qué tipo de juegos ha utilizado para enseiiar los temas de nomenclatura y

formulacion inorganica? (Juegos de mesa, juegos digitales, dinamicas de rol, otros)

e Docente Q1: “En esa parte yo soy un poquito mas tirada de antigua. Todavia no logro
ver como aplicar la parte de juegos a la parte de ensefianza (...), y en nomenclatura y
formulacion inorgénica, en un poquito mas complicado ese tema, pero si lo he hecho
con otros conceptos. Por ejemplo, he usado el ahorcado, porque lo otro si se me
complica un poquito, claro yo si soy mas de la parte de hacer claro con pizarrita, con
marcadores.”

e Docente Q2: “Yo he utilizado 2 maneras, cuando yo doy clases presenciales hago (...)
competencias o quien resuelve mas rapido, o como adivinanzas. Siempre les pongo un
jefe de grupo que les ayuda a todos, o sea, dindmica de rol. Pero cuando doy clases
virtuales en cuanto a lo que es quimica, siempre utilizo juegos digitales porque se me
hace mas facil la obtencion de los mismos en una plataforma en Google.”

e Docente Q3: “Bueno en la universidad me hicieron crear lo que es un juego de mesa,
con numeros de oxidacion de los elementos, no implementado dentro de lo que es el
pre universitario por el tiempo y porque no todos necesitan aprender quimica.”

e Docente Q4: “Bueno, el de las tarjetitas de nomenclatura que encontré en Pinterest
(...), o hay un juego que me inventé que se llama “Responde y conquista”. Entonces
les hago formar cuatro grupos, porque el pizarrdn tiene cuatro esquinas, entonces pasan

al frente y rellena un territorio. Les doy el chance de ir invadiendo en territorio de otros



al responder preguntas, ahi mezclo un chance de cultura general también para no
hacerle tan como que tan dificil.”

Docente QS5: “Creo que mdas que nada, juegos digitales, porque ahora cémo la
tecnologia esta, hay muchos juegos, hay hasta paginas como Pet que se puede crear
enlaces, entonces, mas que nada juegos digitales para ellos.”

Docente Q6: “Mas que juegos, utilizo la gamificacion, he utilizado el famoso Quizziz,
el Kahhot también el workship que un modelo de evaluacion, o sea, en este caso ellos
también trabajan de esa manera.”

Docente Q7: “No, he utilizado juegos”

Las respuestas para esta pregunta son variadas. La mayoria de los docentes no han utilizado

juegos para la ensefianza de formulacién y nomenclatura inorganica, algunos porque no saben

coémo aplicar los juegos para la ensefianza; otros por el tiempo; y otros, mas que juegos, han

aplicado la gamificacion. Los restantes si han usado juegos, que han encontrado en internet

(Q2 y Q5) o juegos creados por ellos (Q4).

Pregunta 9.- ;Como perciben los estudiantes estas actividades en términos de aprendizaje

y disfrute? (Actitudes muy positivas, positivas, neutras, negativas)

Docente Q1: “Tu sabes que en los estudiantes tenemos de todo, la verdad, pero la
mayoria yo puedo decir que son actitudes positivas.” (En otras materias o temas)
Docente Q2: “Usar estas actividades extras para el aprendizaje, me ha resultado muy
positivo, porque les surge este sentimiento de que vamos a hacerlo, vamos a ganar,
nosotros vamos a hacer el mejor equipo, entonces se entusiasman y lo hacen, quieren
vencer a los demads; y, por otro lado, cuando se hace en la virtualidad, los chicos
participan mas porque ya hay un tiempo y se me activan un poquito, no es aburrido de
estar solo escuchando y anotando.”

Docente Q3: No ha usado juegos en esta tematica.

Docente Q4: “Me quedaria entre actitudes muy positivas y positivas. Porque casi
siempre hay un chico que tal vez es full introvertido y te dice que no quiere participar,
entonces ya nada.”

Docente QS5: “Creo que positivas, ya que cuando uno viene con un proyector y una
computadora para crear un compuesto desde cero, hay juegos que, por ejemplo, dicen

tu compuesto explotd porque le pasd esto. Entonces creo que es como que ellos ven, no



podemos palpar, obviamente en formulaciones en 4&tomos, pero siquiera pueden ver asi
(...) qué es lo que esta sucediendo.”
Docente Q6: No ha usado juegos en esta tematica.

Docente Q7: No ha usado juegos en esta tematica.

Para esta pregunta, solo se tomaron las opiniones de los docentes que han utilizado juegos. Los

docentes explican que los estudiantes tienen actitudes muy positivas y positivas al utilizar estas

estrategias de juegos, especialmente en actividades con un elemento de competencia. Los

estudiantes muestran mas interés cuando las actividades implican competir y trabajo en equipo.

Sin embargo, Q4 menciona que también hay estudiantes que a veces prefieren no participar en

actividades grupales, lo que afectaria su percepcion de disfrute.

Pregunta 10.- ;Como asegura que lo aprendido tenga aplicabilidad en la vida diaria o en

contextos reales? (Relacionando el contenido con ejemplos reales, usando casos practicos,

promoviendo experimentos, otros).

Docente Q1: “Yo siempre trato de decirles, hasta para que sepan que la sal es cloruro
de sodio, quimicamente o para que sepan que el agua, la formula es H2O o no sé para
que sepan que, si tienen algiin accidente con algin tipo de acido nitrico, sulfurico,
etcétera, puedan ver que una u otra forma los compuestos si estan en nuestra vida
diaria.”

Docente Q2: “La nomenclatura en realidad me sirve mas para aplicar en reacciones,
porque primero hago nomenclatura y luego aplico en reacciones, yo he tenido aqui la
oportunidad de hacer practicas, es decir, con laboratorio. Entonces hay un laboratorio
improvisado, les pongo una reaccion que genera gas y podemos inflar un globo con ese
gas, entonces les digo ;porque se infl6?, ya hacen la reaccion con la nomenclatura que
ya saben. Y con casos reales, trato de relacionar asi para que vayan aprendiendo y no
estén ahi solo de memoria.”

Docente Q3: “Yo utilizo los ejemplos reales, aqui me refiero a que todo lo que nos esta
rodeando esta formado de compuestos quimicos o de elementos, entonces ellos al
enterarse ya creo que tienen mas curiosidad y ya van investigar. Y a la otra clase ya me
preguntan, profe, esto también estd formado de esto. Entonces creo que al relacionar
con ejemplos reales es mucho mas facil utilizar lo que es nomenclatura inorgénica.”
Docente Q4: “Relacionar el contenido con ejemplos reales, y si les hago de vez en

cuando un caso practico de las etiquetas de productos o medicamentos”



¢ Docente Q5: “Poniendo como casos practicos, por ejemplo, el cloro, como viene el
cloro, si el cloro es un compuesto, por qué no nos afecta y podemos utilizarlo. O si no
si ha habido raros casos en los cuales, por ejemplo, podemos hacer experimentos, pero
como digo aqui, como es también un ambiente cerrado y todo, entonces no habria
mucho esa parte. Pero mas que nada poniendo con conceptos practicos.”

¢ Docente Q6: “Primero lo relaciono con ejemplos reales, lo que ellos tienen en casa, por
ejemplo, nomenclaturas de algunos compuestos que ellos tienen. Y la utilizacion de
casos practicos, por ejemplo, este compuesto una sal, de donde se puede obtener una
sal.”

¢ Docente Q7: “Mas facil y practico es usando ejemplos reales para que ellos entiendan

mejor.”

La mayoria (Q1, Q3, Q6, Q7) coinciden en la importancia de relacionar la nomenclatura con
compuestos comunes, como la sal (NaCl) o el agua (H20), para que los estudiantes comprendan
la presencia de la quimica en su entorno. Otros docentes (Q2, Q4, QS5) utilizan casos practicos,
como el andlisis de etiquetas de productos. Ademds, algunos (Q2, Q5) mencionan la
implementacion de experimentos sencillos, como la generacion de gases en laboratorio, para

demostrar la aplicacion practica de la nomenclatura y reforzar el aprendizaje.

Pregunta 11.- ;Qué herramientas emplea para medir la retencion del aprendizaje en el

tiempo? (Examenes, cuestionarios, proyectos, otros).

e Docente Q1: “En esa parte es tratar de siempre concatenar temas, entonces decirles,
chicos, estamos viendo, no s¢ se me ocurre algun tema de leyes ponderales. ;Chicos se
acuerdan como haciamos con la formulacion, para hacer una reaccion? Y etcétera,
etcétera. Se trata de decir que ese tipo de temas les pueden ayudar para unos temas
posteriores. También, uso de cuestionarios cada cierto tiempo, viendo que tanto se
acuerdan de los temas que se vieron hace un mes, 2 meses. Pero es mas complicado, si
los chicos no ven aplicabilidad.”

e Docente Q2: “Como aqui es instituto, lo que mas manejamos son examenes, para ver
el conocimiento.”

e Docente Q3: “En el pre, lo que son los cuestionarios, o a su vez llenar los libros que
nos otorga igual el pre, igual con otros ejercicios externos que yo me manejo, entonces
creo que esa es la inica manera de ver, mas que la retencion, el aprendizaje en si, como

ellos aprendieron si fue de mejor manera o no.”



¢ Docente Q4: “Les tomo cuestionarios, en Kahoot. Cada 3 temas me aseguro que hayan
aprendido.”

e Docente QS: “Creo que mas examenes, en mi caso lo que hago son, por ejemplo,
examenes rapidos. Al final un examen de 5 minutos y ya para tener en cuenta cOmo
estan yendo los tiempos y los conocimientos. Con un examen asi, chiquito, pero
practico, se pondria un 60% del tema actual y por ahi preguntas de clases pasadas.”

e Docente Q6: “Los exdmenes, en este caso elaboro y les proyecto de los chicos, y
utilizando la gamificacion, pues una vez terminados y saben justamente el puntaje y la
calificacion que ellos tienen y con ello, volver a retroalimentar en caso justamente, que
se lo requiera.”

e Docente Q7: “Con examenes, ahi se ve el aprendizaje.”

La mayoria de los docentes (Q2, Q5, Q6, Q7) consideran que los exdmenes son la herramienta
principal para evaluar el conocimiento adquirido a lo largo del tiempo. En algunos casos,
implementan exdmenes rapidos y practicos para verificar qué tan bien recuerdan los estudiantes
los temas previos. Solo Q1 destaca la importancia de relacionar los conceptos nuevos con los

ya aprendidos, reforzando la continuidad en el aprendizaje.

Pregunta 12.- ;Qué indicadores observa para determinar si los estudiantes tienen una
actitud positiva hacia el aprendizaje? (Participacion activa, preguntas frecuentes,

entusiasmo en clase, otros).

e Docente Q1: “Aqui si clave la participacion activa; un estudiante (...) que no entiende,
que estd desinteresado en la clase, no participa, no pregunta, nada. O sea, una
participacion activa creo que involucra a la mayoria de reacciones que tiene un
estudiante ante un tema, si le parece chévere o no.”

¢ Docente Q2: “Entusiasmo y participacion en la clase. Se puede utilizar un experimento
interesante que aplique la nomenclatura, eso genera un entusiasmo en clase, o sea
mostrarles en realidad para qué funciona lo que les estoy ensefiando y ver su reaccion”

e Docente Q3: “Lo que miro es siempre la participacion activa dentro de los estudiantes,
ahi se puede determinar quién quiere estudiar o quién quiere entrar a la universidad.”

e Docente Q4: “La participacion activa y el entusiasmo”

e Docente Q5: “Creo que la participacion siempre seria lo adecuado, y el entusiasmo,
porque si es que una persona se le pregunta algo y dice, “Ah no, no quiero”, se aleja, se

aisla, tal vez no entendi6 el tema o lo tipico que esto no voy a utilizar en mi vida.



Entonces, mas que nada, creo que seria la actitud del estudiante y siempre ver como
también se lleva con nosotros, chicos.”

Docente Q6: “Aqui es participacidon activa, entusiasmo en clase también, justamente
porque cuando uno trabaja uno ve a los estudiantes que a veces viene un poquito
deprimidos, un poco, mas estresados, cuando se le acerca las fechas de evaluacion.”

Docente Q7: “Entusiasmo en la clase.”

La mayoria de los docentes (Q1, Q3, Q4, QS5, Q6) coinciden en que un estudiante interesado y

motivado participa en clase, responde preguntas y se involucra en las actividades. Otros

docentes resaltan que la actitud y el &nimo de los estudiantes reflejan su interés por aprender.

Y, Q5 menciona que la forma en que los estudiantes interacttian con los docentes y sus

compaifieros también es un indicador de su actitud hacia el aprendizaje.

Pregunta 13.- ;Como fomenta la participacion activa de los estudiantes durante sus

clases? (Dinamicas grupales, resolucion de problemas en equipo, juegos, otros).

Docente Q1: “La mejor forma que yo he encontrado es mediante recompensas. Asi tl
le digas que el estudiante se exonera de dar un examen, aunque la nota no le afecte ni
nada. Si ta le dices, sabes que ti me participas, ti me haces, me demuestras que sabes,
te exoneras de la prueba de la siguiente semana; los chicos participan, es un buen
incentivo.”

Docente Q2: “Principalmente seria dindmicas grupales para que participen con mas
confianza”

Docente Q3: “Dinamicas grupales, les dividido en 2 grupos, grupo A y grupo B
entonces ahi entra (...) la participacion en el premio es ganar, entonces creo que les le
reanima un poco en el tema de la clase. Igual, hago preguntas porque necesito que la
clase se vuelva un poco dindmica, porque al tener una clase tradicional se aburren los
estudiantes, ya va a haber menos estudiantes o a veces van obligados.”

Docente Q4: “Les hago una actividad que no tiene nada que ver con la clase para
animarlos, como para que estén despiertos. Para que participen cuando a veces no
quieren, se jugar con un dado y el que saque el mismo numero que sale en el dado me
va a responder esto y ahi les hago asi.”

Docente Q5: “Creo que serian dindmicas grupales, resolucion de problemas en equipos
contra otros equipos y juegos mas, en este caso en mi caso hecho juegos virtuales, no

presencialmente.”



¢ Docente Q6: “Si hacemos un par de dindmicas cuando ya se observa que es un poquito
cansada (...) la clase, pues hacemos dinamicas. A veces se relaciona con el tema, a
veces no se relaciona, pero la intencion justamente es que se retira ese cansancio, ese
estrés, y volver a continuar”

e Docente Q7: “Con resoluciéon de problemas en equipo y haciendo uso de la

gamificacion.”

Docentes como Q2, Q3 y Q5 mencionan que utilizan dindmicas grupales y competencia entre
equipos; coinciden que al dividir a los estudiantes en grupos y generar competencias se motiva
la participacion y mantiene el interés en la clase. Q4, Q6 y QS5 incluyen elementos ludicos,
como el uso de dados, dindmicas o juegos virtuales; Q1 destaca que ofrecer recompensas
académicas, como la exoneracion de un examen; y, Q7 fomenta la participacion mediante la

gamificacion, para mantener la atencion y reforzar el aprendizaje.

Pregunta 14.- ;Como evalia el progreso en las competencias adquiridas por sus

estudiantes? (Observacion directa, examenes, proyectos, otros).

e Docente Q1: “Utilizando examenes”

e Docente Q2: “Tipo talleres, les someto un banco de preguntas y les algo que realicen.
Pero siempre tienen la ayuda del profe en algln tipo de duda y de ahi saco una nota,
pero siempre estan en asesoria continua conmigo.”

e Docente Q3: “Con la observacion directa, como te menciono al primer dia, lo que les
hago es resolver ejercicios de nomenclatura inorganica con el cuaderno y al segundo
dia, sin en el cuaderno. Para ver como ellos aprendieron, y también me califico yo.
Igual, puedo calificar su tipo de aprendizaje.”

e Docente Q4: “Observacion directa, observando el progreso, si la anterior clase no
podian este ejercicio y esta vez, retomando el tema, ya hubo mas chicos que lo
lograron.”

e Docente QS: “Ver si son capaces de crear un compuesto, si formularon un compuesto
significa que ya entendieron el tema pasado y si no retroalimentar; y exdmenes super
cortos que duren, por ejemplo, 15 minutos o 10 minutos.”

e Docente Q6: “La observacion directa, porque uno ya sabe el momento en el que un
estudiante tiene dudas, y automaticamente me acerco, le solicito que me diga o

mediante preguntas en este caso le voy asignando algo (...) que ¢l posiblemente no



comprende y creo que con ello podemos hacer retroalimentacion también y l6gicamente
con los examenes.”
e Docente Q7: “Mas en exdmenes, pero también en observacion directa porque ya se les

ve nomads cuando alguien no puede.”

Los docentes evaltan el progreso en las competencias adquiridas por los estudiantes mediante
examenes y observacion directa. Mientras que algunos docentes (Q1, Q5, Q7, Q2) priorizan
los exdmenes como herramienta de medicidn, otros (Q3, Q4, Q6) enfatizan la observacion
directa, analizando la evolucién del desempefio de los estudiantes en la resolucion de ejercicios

que se les plantea en clase y la aplicacion de conceptos sin apoyo de apuntes o del docente.

Pregunta 15.- ;Qué tipo de actividades lidicas ha utilizado como parte de su metodologia
de ensefianza? (Role-playing, juegos interactivos, competencias grupales, simulaciones,

otros).

e Docente Q1: “Competencias grupales con recompensas que también a los chicos les
incentiva bastante.”

e Docente Q2: “Yo utilizo competencias grupales como refuerzo, y dinamicas como el
Tingo, tingo, tango, cuando a veces estan un poquito cansados o no quieren participar.”

e Docente Q3: “Lo tnico que he hecho es competencias grupales”

e Docente Q4: “Juegos interactivos y competencias, les llevo chupetes o barriletes al que
gano para que se animen en ese tema.”

e Docente QS: “Juegos interactivos, pero con la tecnologia y competencias grupales,
también cuando les hacemos competir un grupo con otro grupo a ver cudl saca las
formulaciones maés rapido y cosas asi.”

e Docente Q6: “Dinamicas, porque con ello los chicos se desestresan, por eso utilizo yo
la verdad mucho de lo que es dindmicas y con ello es como que ese minuto de relax,
como que les ayuda para seguir trabajando.”

e Docente Q7: “Utilizo una cancion para que se aprendan la nomenclatura”

La mayoria de los docentes (Q1, Q2, Q3, Q5) han utilizado competencias grupales como
principal estrategia ludica, algunas veces acompafnadas de recompensas para incentivar a los
estudiantes. Otros docentes (Q4, Q5) mencionan el uso de juegos interactivos con tecnologia,
como plataformas digitales. Adicionalmente, estrategias como dinamicas de relajacion (Q6) y
el uso de canciones mnemotécnicas (Q7) han sido aplicadas para facilitar la retencion de

conocimientos y reducir el estrés en los estudiantes.



Pregunta 16.- ;Qué tan importante considera a una guia metodolégica para orientar el
proceso de ensefianza? (Muy importante, importante, moderadamente importante, poco

importante, nada importante) ;Por qué?

e Docente Q1: “Yo si considero importante, porque a pesar de que estd autonomia de
cada profesor de como imparte sus clases, yo creo que no estd de mas, tener una
informacion adicional.”

¢ Docente Q2: “Seria muy importante tener una guia metodologica porque, como dice la
palabra, es una guia para poder llegar mejor a los estudiantes con el conocimiento. A
veces algunos profesores ensefian a la manera antigua y ya, en cambio teniendo una
guia metodologica, es como que ayuda también el profe implementar nuevas cosas.”

e Docente Q3: “Creo que es muy importante, porque si me implementan o me ensefian a
poder utilizar, a implementar otras metodologias o estrategias yo agradecida, ya que no
solo se trata de dar clases tradicionales o clases magistrales. Los estudiantes considero
que quisieran irse de lo tradicional, quisieran aprender de otra forma, quisieran aprender
un poco mas facil, pero con forma dinamica.”

e Docente Q4: “Y la verdad que considero muy importante mas que nada, porque
siempre es como que no se sabe todo. Entonces quien sabe para un tema o para cierto
momento pegue una actividad que ya la ha visto por ahi, entonces es como que incluso
le puede ir como que modificando a ti.”

e Docente Q5: “Creo que deberia ser muy importante, ya que ayudaria a cubrir
adecuadamente los temas necesarios para las universidades”

e Docente Q6: “Bueno, aqui es sumamente importante, porque creo que tener una
planificacion pues ayuda mucho. ;Qué es lo que voy a hacer? ;Hasta donde voy a
llegar? ;Qué es lo que yo tengo que profundizar? ;Qué es lo que ellos deben practicar?
Entonces saber como ir introduciendo un tema, qué es lo que en este caso ellos ya saben
y loégicamente qué es lo que deben conceptualizar y como digo la aplicacion que al final
debemos hacer es sumamente importante.”

e Docente Q7: “Muy importante, porque utilizando una metodologia precisa, el

estudiante va a captar mejor la informacion y no se va a aburrir.”

Todos los docentes consideran que una guia metodoldgica es muy importante o importante para
orientar el proceso de ensefianza, ya que proporciona una estructura clara y estrategias que

facilitan la planificacion y aplicacion de metodologias efectivas. Varios docentes (Q2, Q3, Q6,



Q7) destacan que una guia permite mejorar la ensefanza, alejandose de métodos tradicionales

y promoviendo estrategias mas dindmicas y comprensibles para los estudiantes.

Pregunta 17.- ;Qué estrategias utiliza para garantizar coherencia entre los recursos,
actividades y la evaluacion? (Planificacion detallada, uso de rubricas, alineacion con

objetivos, otros).

¢ Docente Q1: “Yo siempre que tengo una clase y yo ordeno en funcion de lo que voy a
dar, si esta herramienta o esta informacion que encontré en tal lado, en un libro, en mis
anteriores cuadernos me sirve, etcétera, etcétera, etcétera. Utilizo entonces una
planificacion detallada”

e Docente Q2: “En este caso seria una planificacion detallada, siempre planificamos todo
lo que son clases y los recursos que vamos a necesitar para hacer las actividades.”

e Docente Q3: “Lo que yo utilizo es una planificacion, lo que yo planifico ese mismo dia
yo creo que estd detallado, como voy a dar entonces de esa forma me utilizo para
garantizar una coherencia.”

¢ Docente Q4: “La planificacion detallada”

e Docente QS: “Seria la planificacion detallada y alineacion de objetivos. La
planificacion, que se va a ver de este tema, si se va a hacer un taller o tal vez aqui
entraria una prueba y cosas asi. Yo diria planificacion detallada muy importante.”

e Docente Q6: “La planificacion. Yo siempre planifico mi clase. ;Qué es lo que voy a
hacer antes? ;Qué es lo que hago en los diferentes tiempos? En este caso es hasta donde
yo tengo que llegar en el tiempo justamente que yo tengo para trabajar.”

e Docente Q7: “Alinear con objetivos.”

La mayoria de docentes (Q1, Q2, Q3, Q4, Q5, Q6) destacan la importancia de la planificacioén
detallada para estructurar previamente sus clases, asegurandose de que los contenidos se
organicen de manera logica. Ademads, algunos docentes (Q5, Q7) mencionan la alineacién con

los objetivos como un criterio clave para mantener la coherencia en el proceso educativo.

Pregunta 18.- ;Con qué frecuencia logra ejecutar sus clases tal como las ha planificado?

(Muy frecuentemente, frecuentemente, ocasionalmente, Raramente, nunca) ;Por qué?

e Docente Q1: “Muy frecuentemente, lo tnico que tal vez salga a veces en mis manos
como el tiempo. A veces los chicos se demoran un poquito mas, o incluso que son

demasiado pilas, y avanzo de una.”



Docente Q2: “En este caso seria frecuentemente, por ejemplo, yo tengo planificado tal
dia a darles nomenclatura de hidréxidos, pero a veces los chicos tienen un poquito de
dificultad, entonces me toca alargar el tema un dia mas, es como que la planificacion
un poquito sea larga.”

Docente Q3: “Creo que puede ser frecuentemente, porque depende del tipo del
aprendizaje que tienen. En algunos cursos puedo ensefiar mucho mas rapido porque ya
saben lo que son simbolos quimicos y no tienen problemas. En cambio, en otros me
demoro mas, porque no saben.”

Docente Q4: “Frecuentemente. El tema de que a veces los ejercicios les voy revisando
de uno en uno y no les resuelvo todo el ejercicio, pero les voy complementando en
alguno que se han equivocado. Entonces a veces, como son bastantes alumnos, si siento
que me quita un poco de tiempo y me impide cubrir todos los ejercicios planificados.”
Docente Q5: “Muy frecuentemente, ya que en este caso si se planificé entonces ya
sabemos como seria el rol y también si es que algo se desvia de la planificacion, pues
le podremos tal vez otra vez poner en rumbo.”

Docente Q6: “Muy frecuentemente, creo que se cubre todo en los tiempos que tenemos
destinados.”

Docente Q7: “Muy frecuentemente. Porque bueno, ya tanto tiempo ya me ha ensefiado
a ver mas o menos la rapidez o qué tan bien los chicos comienzan a responder a lo que

se les da, entonces si, si me da buenos resultados”

La mayoria de los docentes sefiala que logra ejecutar sus clases muy frecuentemente o

frecuentemente, y explican que hay ciertos factores pueden afectar la planificacion. Algunos

docentes (Q1, Q5, Q6, Q7) mencionan que logran desarrollar su planificacion casi en su

totalidad, ajustando el ritmo segun el desempefio de los estudiantes. Otros docentes (Q2, Q3,

Q4) indican que, aunque generalmente siguen su planificacion, en algunos casos deben

extender o modificar las sesiones debido a dificultades de los estudiantes.

Pregunta 19.- ;Qué desafios cree que podria enfrentar al implementar una guia

metodologica en el aula? (Falta de tiempo, recursos limitados, resistencia al cambio,

Docente Q1: “Yo creo que depende del nivel de los estudiantes, porque hay estudiantes
que pueden ir al 100, pero hay estudiantes que van en cambio al 30, y uno tiene que

buscar un punto medio.”



Docente Q2: “Recursos limitados, ya que depende de qué es lo que me sugiera la guia
metodologica aplicarles a los estudiantes y, si hay o no hay los recursos, creo que ese
seria un desafio.”

Docente Q3: “Ya directamente conmigo seria falta de tiempo. Porque tengo que ver
qué tipo de aprendizaje tiene mis estudiantes, entonces no s¢ cOmo me va a reaccionar,
cémo va a pasar. Puede ser esta resistencia al cambio también me puede afectar, porque
no s¢ si implemente bien o como me van a aceptar los estudiantes.”

Docente Q4: “Recursos limitados. O sea, creo que aqui entrarian el tema de laboratorio
que dijimos, entonces si que tal vez ya como instituto, si nos permitan (...) adquirir
ciertos compuestos.”

Docente QS: “Creo que a veces los recursos limitados.”

Docente Q6: “La falta de tiempo, porque algunos temas, sobre de quimica que
necesitamos un poquito mas de tiempo.”

Docente Q7: “Creo que la falta de tiempo especificamente.”

La mayoria de los docentes (Q3, Q6, Q7) consideran que el tiempo limitado es un obstaculo,

ya que algunos temas requieren mayor profundidad y adaptacion al ritmo de aprendizaje de los

estudiantes. Otros docentes (Q2, Q4, Q5) mencionan la escasez de recursos, especialmente en

lo relacionado con laboratorios y materiales necesarios para aplicar estrategias practicas.

Ademas, Q3 destaca la posible resistencia al cambio, ya que la aceptacion de nuevas

metodologias puede variar entre los estudiantes.

Pregunta 20.- ;Como evalua si las estrategias de una guia metodoldgica logran responder

a los objetivos planteados? (Evaluaciones finales, observacion del aprendizaje, feedback

de estudiantes, otros).

Docente Q1: “Yo creo que aqui 2 cosas importantes con las que podemos ver si una
guia metodoldgica sirve o no. Primero, una evaluacion, ver si esa implementacion sirvid
o no para el aprendizaje; (...) y obviamente un feedback de los estudiantes, yo creo que
la mejor forma de saber si algo estd funcionando con ellos, mediante la opinion de ellos
mismos.”

Docente Q2: “Yo, en realidad, evaluaria con evaluaciones finales. Yo me iria por eso,
con ejercicios bastante de alto nivel para ver si es que se logré comprender el tema.”
Docente Q3: “Con observacion del aprendizaje y el feedback de los estudiantes. Es

correcto que los estudiantes califiquen a los, a los docentes, porque asi el docente sabe



si la metodologia estd aplicada de forma correcta. También podemos observar del
aprendizaje, si los estudiantes aprendieron o no, pero es muy importante tener una
retroalimentacion a los estudiantes”

e Docente Q4: “Y creo que aqui entraria el tema de los cuestionarios, para evaluar su
aprendizaje y la observacion del aprendizaje”

e Docente Q5: “Creo que siempre la observacion, sobre todo el transcurso del
aprendizaje (...) y el feedback de estudiantes también seria muy bueno.”

e Docente Q6: “Las evaluaciones, justamente que serian bastante importantes y la
retroalimentacion.”

e Docente Q7: “Considero mejor el feedback mismo de los estudiantes.”

Para algunos docentes (Q1, Q2, Q6, Q4), las evaluaciones finales y cuestionarios son esenciales
para medir si los estudiantes han logrado comprender los conceptos. Otros docentes (Q3, QS,
Q7) resaltan la importancia de la observacion del aprendizaje y la retroalimentacion de los
estudiantes, ya que permiten identificar si la metodologia aplicada ha sido efectiva o si necesita

de cambios.
4.2 Discusion

El presente trabajo investigativo recoge informacion sobre las metodologias de ensefianza
actuales utilizadas en quimica para la formulacién y nomenclatura inorganica en el Instituto
Superior Politécnica del Ecuador, seccion Preuniversitario. Se evidencié que los docentes
prefieren el uso de las clases magistrales sobre cualquier otra metodologia de ensefianza. De
acuerdo con varios autores, esta metodologia de clase magistral estd muy arraigada en la
educacion, muchas veces debido al ahorro de tiempo y recursos, o su alto grado de difusion
como practica pedagogica (Gatica-Saavedra & Rubi-Gonzélez, 2020; Parra, 2022; Sanchez
Aguilar et al., 2013). Ademas, en la institucion seis de los siete docentes son ingenieros; por lo
que, habra un dominio del contenido, pero la falta de conocimientos en didéctica y pedagogia

hace que las clases tradicionales primen dentro del proceso de ensefianza.

La clase magistral tiene una funcion actualizadora y orientadora en el conocimiento, pero aqui
el estudiante se convierte en un receptor pasivo, con un aprendizaje que bdsicamente se
fundamente en memorizar (Gatica-Saavedra & Rubi-Gonzalez, 2020); por lo que no puede ser
la Unica estrategia de ensefianza para lograr que los estudiantes comprendan adecuadamente,
aplique lo aprendido o se motiven. Si bien algunos docentes también complementan el

proceso de ensefianza con resolucion de ejercicios, las clases de esta temadtica siguen teniendo



una estructura tradicional. Esto, segin Martinez, (2022), resulta en que los estudiantes
consideren a la Quimica como una de las asignaturas mas aburridas y dificiles porque la ven

con poca utilidad, poco practica y con muchas féormulas.

La mayoria de docentes indicd que a veces, y por lo general en otras tematicas, usan estrategias
de competencias con recompensas entre equipos, juegos inventados y dinamicas sencillas como
el tingo, tingo, tango o de relajacion para motivar a los estudiantes; lo que vendria a ser una
forma rudimentaria de gamificacion, ABJ y estrategias ludicas, debido al desconocimiento de

los docentes del instituto de la parte pedagogica.

Muchas estrategias han sido integradas por los docentes de manera intuitiva, improvisada y sin
una formacion especifica en estrategias pedagogicas, adaptindose como han podido a las
necesidades de sus estudiantes. A pesar de esto, los docentes han visto que la gran mayoria de
los estudiantes disfrutan de estas actividades, viéndose mas motivados y mas participativos, al
tener actividades que no solo son sentarse y recibir teoria, |0 que mejoraré la comprension y
retencion de contenidos. Esto muestra que el establecimiento de metodologias activas de
ensefianza para formulacion y nomenclatura inorganica es viable y aun tiene un largo camino

por recorrer dentro de la institucion.

Otra estrategia que utilizan varios docentes son los ejemplos reales y casos practicos para
asegurar que lo aprendido tenga aplicabilidad en la vida diaria, como las nomenclaturas de
sustancias de uso cotidiano o analisis de etiquetas. De acuerdo con Defaz, (2020), esto favorece
al aprendizaje significativo, es decir, permite que los estudiantes hagan conexiones con
experiencias almacenadas o con cosas que ya conocen, para que comprendan de mejor manera

conceptos abstractos, como la formulacion, e internalicen estos conceptos.

También se obtuvo informacion sobre las estrategias de evaluacion del aprendizaje y el
progreso de las competencias. La mayoria utiliza examenes para asegurarse que los estudiantes
han comprendido un tema y lo siguen recordando después de otras clases. Sin embargo, en este
proceso se esta cayendo en una evaluacion cuantitativa, que no orientard su proceso de

aprendizaje.

Actualmente, ya se sabe que evaluar no es medir, ya que la medicion solo aporta datos, y la
evaluacion da interpretaciones o argumentos; por ello, cuando se hace un examen no se esta
evaluando, se estd midiendo. Sin embargo, es importante subrayar que la institucion prepara a
los alumnos para rendir un examen; por lo que, aplicar este tipo de estrategia ayuda a

prepararlos para su objetivo. A pesar de esto, si es importante incluir un analisis del proceso de



aprendizaje del estudiante, para interpretar y emitir juicios de valor sobre dicho proceso, donde

se incluyen los resultados del examen (Ortiz & Salcedo, 2020).

Finalmente, los docentes también brindaron informacién sobre su opinion respecto a las guias
metodoldgicas. Todos consideraron de gran importancia poder incluir estas herramientas para
el proceso de ensenanza-aprendizaje. En la institucion, los docentes solamente se manejan con
planificaciones personales, que no son revisadas o aprobadas previo al desarrollo de la clase.
Por ello, incluir una guia disefiada con enfoques pedagdgicos, permitiria estructurar mejor el
proceso de ensefianza, asegurando la aplicacion de estrategias didacticas adecuadas y la
incorporacion de metodologias activas que favorezcan la comprension y retencion del

conocimiento.



CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1. Titulo de la propuesta
Descifrando la Quimica: Guia Metodoldgica para la Ensefianza de la Formulacion y

Nomenclatura Inorganica con Juegos

5.2. Descripcion de la propuesta

La presente guia metodologica ha sido desarrollada para facilitar el proceso de
ensefianza de formulacién y nomenclatura inorganica a través del Aprendizaje Basado en
Juegos (ABJ). Contiene 6 juegos educativos, que fueron disefiados desde cero y acoplados
dentro de las planificaciones de clases estructuradas siguiendo el Paradigma Pedagogico
Ignaciano (PPI). Estos juegos didacticos fueron creados para convertir la ensefianza de un tema
que resulta cansado y aburrido en un proceso dindmico, interactivo y motivador. Los 5 juegos
incorporados en las planificaciones de las clases ayudan a comprender coémo formular de
manera sencilla y a reforzar la nomenclatura; y el ultimo juego, es un ScapeRoom que busca
que los estudiantes integren todos los aprendizajes adquiridos en un ultimo desafio global.
Todos los juegos son independientes, por lo que, los docentes pueden hacer uso de estos sin

necesidad de aplicar la planificacion completa.

5.3. Justificacion de la Propuesta
La ensefianza de quimica es uno de los pilares fundamentales en la formacion
secundaria de los estudiantes, ya que permite comprender los procesos naturales, el
comportamiento de la materia y sus interacciones. Sin embargo, se han evidenciado muchos
desafios debido al poco interés hacia el aprendizaje de esta ciencia, sobre todo, de la
nomenclatura y formulacion inorganica. Esta actitud negativa muestra que la manera de

ensefar quimica a las generaciones actuales requiere modificaciones.

Actualmente, es indispensable que los docentes puedan innovar para lograr un proceso
de ensefianza-aprendizaje de calidad; por ello, se ha dado una transicion desde un modelo
educativo tradicional, centrado en el docente y la teoria, a la implementacién de metodologias
activas donde el estudiante sea el responsable y el protagonista de su aprendizaje (Lopez-
Alegria et al., 2023). La nomenclatura inorganica, al ser una tematica abstracta, complicada y,
a veces, considerada aburrida, requiere la implementacion de estas metodologias activas e
interactivas, que generen mas interés y motivacion en los estudiantes. Teniendo en cuenta la
necesidad de estas metodologias, la propuesta pretende disefiar una guia metodoldgica que

utilice el aprendizaje basado en juegos (ABJ).



El ABJ es una estrategia que ayuda a comprender la teoria mientras hace divertido el
aprendizaje, ya que logra motivar y animar a los estudiantes. Los juegos son herramientas de
aprendizaje Utiles, porque se los relaciona con diversion, entretenimiento y recreacion; por lo
que, con los juegos utilizados en el ABJ se pretende aprovechar esta calidad entretenida con el
propdsito de ensefiar. Con esta metodologia el estudiante puede disfrutar de la integracion del
éxito (obtener bienes en el juego) y el fracaso (caerse por el borde del tablero de juego) con la
informacion relevante para el aprendizaje. La institucion donde se pretende implementar la
guia metodoldgica es de apoyo y nivelacion escolar; por lo que, estrategias como el ABJ

permiten que los estudiantes no se sientan abrumados y disfruten del proceso de aprendizaje.

En el Instituto, la mayoria de docentes de quimica tienen formacién universitaria en
ingenierias u otras ramas no relacionadas con la educacion. Esta formacion permite que los
docentes comprendan los principios de la quimica; pero no tienen una preparacion pedagogica
para una correcta transmision de su conocimiento mediante aplicacion de estrategias didacticas,
manejo de metodologias activas o adaptacion de los contenidos a diferentes estilos de
aprendizaje. Como resultado de lo expuesto, el proceso de ensefianza-aprendizaje se centra
solamente en la exposicidn teorica, la resolucion de ejercicios y, a veces, el uso de estrategias
activas bésicas y superficiales; dejando de lado enfoques dindmicos, como el ABJ, que podrian

ayudar a que los estudiantes comprendan mejor y asistan al Instituto mucho méas motivados.

Otro factor importante es que, en el Instituto los docentes no realizan planificaciones
que seran revisadas o aprobadas como en otras instituciones; esto provoca que no tengan una
retroalimentacion pedagdgica sobre las metodologias que utilizaran en sus clases, e impartan
las clases como cada uno considere adecuado. Ademas, muchos docentes solamente planifican
la secuencia de teoria que se brindard en cada clase, sin objetivos claros, ni secuencias o

actividades adecuadas para el desarrollo de cada momento del aprendizaje.

Todos los factores expuestos muestran la viabilidad y, sobre todo, la necesidad de una
guia metodoldgica que utilice el aprendizaje basado en juegos, para cubrir las necesidades de
los docentes y estudiantes que asisten al preuniversitario del Instituto Superior de la Politécnica

del Ecuador.



5.4. Objetivos de la propuesta

5.4.1.0bjetivo general
Fortalecer el proceso de ensefanza de la formulaciéon y nomenclatura inorgéanica con el
aprendizaje basado en Juegos (ABJ) para una comprension significativa y motivadora de los

estudiantes del Preuniversitario del Instituto Superior Politécnica del Ecuador.

5.4.2.0bjetivos especificos
e Proporcionar a los docentes una estructura metodoldgica clara, con enfoques dinamicos
y efectivos para la ensefianza de la formulacion y nomenclatura inorganica.
e Incorporar juegos didacticos para que los estudiantes aprendan de manera interactiva,
evitando la memorizacion mecanica y fomentando la comprension.
e Optimizar el uso del tiempo en el aula mediante juegos estructurados y actividades

guiadas, que faciliten el proceso de ensefianza.

5.5. Temporizacion de la Propuesta
La presente guia metodologica tiene como finalidad brindar a los docentes del Instituto
Superior Politécnica del Ecuador un conjunto de juegos educativos para la ensefianza de
formulacion y nomenclatura inorganica. Debido a que el uso de estas herramientas depende del
avance en el contenido y de la planificacion de cada docente en base a los temarios de

preparacion de las universidades asignadas, no se establece una temporalizacion fija.

Los juegos y las actividades propuestas pueden adaptarse y aplicarse en diferentes
momentos del curso de quimica, sea como introduccién a los temas, en el desarrollo de los
contenidos o para evaluacion del aprendizaje como una herramienta de repaso. La flexibilidad
de esta guia permite que los docentes pueden aplicar a cualquier ciclo (ciclo Sierra, ciclo Costa
o tecnologados) y de cada docente dependerd la frecuencia con la que implementa estas

estrategias propuestas.

5.6. Beneficiarios de la Propuesta

5.6.1.Beneficiarios directos

Los principales beneficiarios son los docentes de quimica del Preuniversitario del
Instituto Superior Politécnica del Ecuador, ya que contaran con herramientas innovadoras y
estructuradas que les ayudara a diversificar su metodologia de ensefianza. De esta manera, sus
clases seran mucho mas dindmicas y efectivas para lograr un impacto positivo en el proceso

educativo de la institucidn.



5.6.2.Beneficiarios indirectos

Ademas de los docentes, los estudiantes del instituto también se beneficiaran con esta
propuesta, ya que el uso de estas estrategias constructivistas ayudard a que mejoren su
comprension y motivacion en el proceso de aprendizaje. Al integrar el aprendizaje basado en
juegos, el objetivo es que los estudiantes logren una mejor retencion de conceptos y tengan una

actitud mas positiva hacia la quimica.

5.7. Responsables con el adecuado desarrollo de la propuesta
Los responsables de la implementacion y éxito de la presente guia metodoldgica somos
mi persona, Zulay Abril, como responsable del disefio de la propuesta; y el coordinador y
docentes de quimica del Preuniversitario del Instituto Superior Politécnica del Ecuador, como
los encargados de aplicar las estrategias propuestas en sus clases, familiarizdndose con la guia,
apoyando a los estudiantes en la aplicacion de los juegos, evaluando la efectividad de las

actividades y proporcionando retroalimentacion.

5.8. Metodologia de la Propuesta
La metodologia de la presente propuesta se fundamenta en el uso del Aprendizaje
Basado en Juegos (ABJ), una metodologia activa con alto potencial en la educacion, que utiliza
juegos con el propdsito de aprender (Schrader, 2023). Los juegos utilizados dentro del ABJ
proporcionan un entorno de aprendizaje ameno y divertido que ayuda a mantener la atencion y
aumenta la motivacion de los estudiantes. Generalmente se utilizan juegos serios disefiados con
un fin educativo y ludico, donde se va integrando elementos relacionados con los conceptos

tedricos para que los jugadores vayan adquiriendo los contenidos (Lopez-Alcarria et al., 2022).

El disefio de la propuesta también sigue las dimensiones del paradigma pedagogico
Ignaciano (PPI). El PPI es un modelo que busca el desarrollo integral de los estudiantes,
formandolos “para los demds”, es decir, ayudando a los estudiantes a alcanzar el liderazgo,

empatia y servicio (Moreno-Correa, 2021).

De acuerdo con Brenkert, (2023), el PPI se basa en cinco momentos para el aprendizaje:
contexto, experiencia, reflexion, accion y evaluacion. El contexto permite que los estudiantes
se situen ante el aspecto de la realidad que se quiere apropiar; la experiencia activa los sentidos
externos e internos para que se cuestionen a través de la reflexion el significado real de lo que
observan; la accion que es la manifestacion operativa de un conocimiento asumido, la
concretizacion de la decision de qué hacer con la verdad que ha conquistado; y la evaluacion,

que es una revision durante todo el proceso pedagogico. Ademas, algunos autores incluyen la



conceptualizacion después de la reflexion, para profundizar en los aspectos tedricos del tema

(Mejia-Rosal de Duran, 2022; Velasco del Castillo et al., 2025).

5.8.1.Planificacion y disefio

Para el disefio de los momentos del PPI se inici6 planteando actividades para poner en
contexto cada tema a revisar, y que los estudiantes puedan conectar el conocimiento con su
realidad. Se incorporaron experiencias de aprendizaje basadas en juegos o actividades que
permita activar sus sentidos y aprendan haciendo; y se incluyo la seccion de reflexion para que
internalicen su progreso. Se incluyd una conceptualizacion para ayudar a estructurar el
conocimiento adquirido y un momento de accién donde los estudiantes aplican sus
conocimientos en otros juegos o en la resolucion de problemas reales. Finalmente, se incluye
una seccion de evaluacion que debe ser aplicada durante todo el desarrollo del proceso de

aprendizaje.
El método para disefio de los juegos para aplicar en la propuesta siguid 5 pasos:
1) Proposito del juego y recursos disponibles

Aqui se define la forma de aprendizaje que se quiere obtener con el juego. Puede ser
por adquisicion, por imitacion, por experimentacion o por descubrimiento. Ademads, es
importante analizar los recursos humanos y el entorno. En recursos humanos esta el docente y
los estudiantes. El docente puede actuar como un jugador mas, un guia, facilitador o tener un
rol pasivo; y respecto al estudiante es importante saber su perfil, para que los docentes puedan

ir adaptando los juegos de ser necesario.
Seglin Prieto-Andreu & Moreno-Ger, (2024), el perfil de los jugadores puede ser:

e Triunfador: siempre buscan las recompensas, ganar puntos, cumplir misiones.
e Explorador: interactian con el mundo del juego.
e Socializador: buscan interactuar con otros jugadores.

e Asesino: buscan actuar sobre otros jugadores, sea para molestarlos o enfrentarse.

Y, finalmente respecto al entorno y tiempo disponible, disenar algo que se pueda
implementar en el aula no sobrepase el tiempo disponible, evitando hacer partidas muy largas,

ya que puede volverse poco entretenido.

2) Eleccion de los contenidos curriculares



Tener claro los objetivos y los contenidos que se van a trabajar es de suma importancia,
para facilitar la seleccion de los juegos que se disefiaran. Para esta propuesta la asignatura es

quimica y los contenidos son la formulacion y nomenclatura inorganica.
3) Descripcion de las ludicas del juego

Los puntos ludicos del juego deben ser disefiados en base de a quién va dirigido. La idea
general del juego debe tener una narrativa llamativa, es decir, la estructura de la historia, la
trama y los personajes. También influye la estética (parte artistica del juego) y la psicologia,

donde se incluye la forma en la que se atraera y mantendra la atencion de los estudiantes.
4) Creacion de los materiales y componentes

La mejor opciodn es utilizar mecanicas de juego sencillas que empleen dados, tableros o cartas.

Para que cada material cumpla con su funcion, hay que tener en cuenta:

Las cartas son los elementos mas comunes, existen cartas de objetivo, obstaculos y de accion.
Para su disefio hay que tener en cuenta que el fondo y margenes sea el mismo para cada tipo
de carta, debe haber una imagen central que les del significado y un texto explicativo en caso

de que sea necesario explicar el significado o funcion.

Los dados le dan el factor de azar, se los puede usar para ayudar en los movimientos, o tomar
decisiones. Se pueden usar dados estandar, afiadirles pegatinas, o usar plantillas para

construirlos de forma personalizada.

El tablero puede ser una superficie plana o virtual. Permite llevar a cabo las acciones del juego
al contener las casillas o divisiones para desplazarse. Se puede reutilizar tableros de juegos ya

existentes y adaptar al contenido de la materia.
5) Redaccion de las instrucciones y reglas del juego

La redaccioén de las instrucciones y las reglas del juego debe ser clara y precisa, de forma que
cualquier jugador pueda comprender las dindmicas atn sin el creador del juego. Para ello,
deben tener una descripcion general con su objetivo, una lista de los elementos que componen
el juego y su significado, las instrucciones de inicio de la partida, la explicacion detallada de

las reglas de juego y de los objetivos y metas para ganar.

5.8.2.Desarrollo y aplicacion en el aula
En base a la guia metodologica proporcionada, el docente puede implementar el ABJ y
el PPI. Al ser una guia, significa que es un instrumento de apoyo que orientara el proceso, mas

no una regla estricta que se debe seguir. En la fase de los juegos, el docente serd un guia que



supervisa la participacion de todos los estudiantes, resolviendo cualquier duda que se genere y

fomente el aprendizaje activo y colaborativo.

Previo al uso de los juegos es importante explicar a los alumnos cudles seran los
propositos educativos de la actividad y la mecéanica del juego. También es importante relacionar
el juego con los conocimientos previos, en caso de que sea al inicio de la clase, para asi generar
interés; y aclarar las reglas y la dinamica las veces que sean necesarias, para evitar confusiones

al momento de jugar.

5.8.3.Reflexion y evaluacion

Al finalizar las actividades planificadas en la guia, es importante realizar una discusion
sobre lo aprendido. Puede aplicarse una evaluacion formativa para medir el impacto o
solamente recopilar el feeback de los estudiantes. Con estos resultados se puede
identificar aspectos de mejora para adaptar el juego en funcion a las necesidades de los

estudiantes y al contexto educativo.

(Martin-Ferrer et al., 2022; Morales De Francisco et al., 2020; Solas et al., 2023).

5.9. Propuesta de la guia metodologica

A continuacidn, se presenta la guia metodologica desarrollada:
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- Guia Metodoloica 01

Introduccion ala
nomenclatura

TEMA
Introduccidon a la nomenclatura inorganica: Valencias Vv
Formulacion Inorganica

0 D

« Comprender qué son las valencias vy los estados de oxidacion, su
relacion con los electrones de valencia v su importancia en la
nomenclatura quimica.

- Aplicar correctamente las valencias en la formacion de compuestos
quimicos inorganicos basicos.

« Fomentar la curiosidad cientifica v el trabajo colaborativo mediante
actividades Iudicas.

e Desarrolio de Ia clase

@ A.cContexto (Motivacion e Introduccion - 10 min)
Actividad: Se inicia la clase con una pregunta:

SAlguna vez te has preguntado por qué el agua es H,0 vy no H;0 o
H,0,?

¢ Se presentan ejemplos cotidianos de compuestos quimicos
conocidos: sal de mesa (NaCl), agua (H,0), v bicarbonato de sodio
(NaHCO:s).

¢ Se muestra coOmo la cantidad de electrones de valencia
determina la valencia y el estado de oxidacion de un elemento.

B. EXperiencia (Exploracion practica - 40 min)

Juego "ElectroValencia: La Carrera Atémica": Los estudiantes
participan en el juego de tablero donde deben identificar las
valencias v estados de oxidacion de los elementos en las casillas en

las que caen.



Objetivo del juego
Los jugadores aprenderan a identificar y representar los electrones
de valencia de los elementos quimicos, entendiendo su relacion con la
tabla periddica y formacion de compuestos quimicos.

Materiales

&\

.°, Decir todas las valencias posibles del elemento v si pueden ser

A\

Ay -:'"
game
ZONe

ElectroValencia: La Carrera Atomica

Tablero de juego (https://n9.cl/xp7ur).

Botones o fichas pequenas para representar los electrones de
valencia.

Hojas y lapices para dibujar.

Dado numérico para avanzar por el tablero.

Fichas de jugadores (pueden ser pequenos marcadores o figuras).
Tarjetas de bonificacion v penalizacion para agregar desafios v
beneficios (https://n9.cl/Xp7ur).

Hoja de preguntas de Desafio (https://n9.cl/Xp7ur)

Dinamica:

i} Cada jugador lanza el dado vy avanza la cantidad de casillas
correspondiente.

EA Al caer en una casilla con un elemento quimico, el jugador debe:

Dibujar el simbolo quimico del elemento en el centro de su hoja.
Colocar los botones alrededor del simbolo representando la
cantidad de electrones de valencia del elemento.

PISTA DE AYUDA
Pueden ver la cantidad de electrones de valencia en el tablero que
contiene la tabla periddica con los Grupos vy Periodos. (Si alin no han
recibido una clase de Tabla Periddica, explicar brevemente sobre 10s
Grupos, para que reconozcan la cantidad de electrones de valencia).

estados de oxidacion positivos o negativos.

PISTA DE AYUDA \
En el tablero hay una guia para saber sus estados de

oxidacion:

Si tiene 1, 2 0 3 electrones, su tendencia sera perderlos

(valencia positiva).

Si tiene B, 6 0 7 electrones, su tendencia sera ganarlos
hasta completar el octeto (valencia negativa).

\Si tiene 4 electrones, podra formar enlaces covalenteS/

.

©.

compartiendo electrones.
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DESAFIOS
Hoja de preguntas:
f} ¢ Cuantos electrones de valencia tiene el Francio?
F3 ;Qué es la valencia de un elemento quimico?
E) ¢ Cual es la valencia mas comun del sodio?
[ :Cual de estos elementos tiene mas electrones de valencia:
carbono, fosforo o fluor?
B :Qué regla explica que los elementos tienden a completar 8
electrones en su Ultima capa?
3 ¢Cual es la diferencia entre valencia y estado de oxidacion?
JPor qué el carbono puede formar 4 enlaces covalentes en su
estructura?
E) ¢ Por qué el fosforo puede formar compuestos como PCl; v PCls
con diferentes valencias?
C. Reflexion (Analisis y discusion - 10 min)
Preguntas para guiar la discusion:
. ¢,COMo influyen los electrones de valencia en la formacion de
compuestos?
. Por qué algunos elementos tienen multiples estados de
oxidacion?
.« (,COMO ayuda conocer las valencias para formular un
compuesto correctamente?
D. Conceptualizacion (Explicacion teérica - 25 min)
Explicacion del cdocente:
+ Definicion de valencia vy estado de oxidacion con ejemplos de la
tabla periodica.
¢+ Explicacion de como se escriben las formulas quimicas: Los
cationes siempre se escriben a la izquierda y los aniones a la
derecha
Ejemplo guiado:
- Explicacion de por qué el sodio (Na) tiene valencia +1 y el oxigeno
(O) tiene valencia -2 en el Na,0.
. Comparacion de elementos con valencia uUnica (Na, F) vy
elementos con multiples valencias (Fe, Cu).
. Formacion de compuestos con elementos de valencias fijas v
con valencias multiples.




® E. Accion (Aplicacion practica - 15 min)
Ejercicios practicos:
Cada estudiante recibe tres elementos al azar y debe determinar:
« Su simbolo quimico.
. Sus electrones de valencia y estados de oxidacion mas comunes.
- Como se verian las formulas quimicas Si se unieran a otros
elementos.
® F. Evaluacion (10 min)
Instrumentos de Evaluacion:
« Observacion Directa: Registro de la participacion en el juego o
actividad ludica.
- Cuestionario breve (5 preguntas). Verificacion de la comprension
de conceptos clave y formulacion de compuestos.
Indicadores de Evaluacion:
. ldentificacion correcta de elementos y sus valencias.
- Aplicacion adecuada de reglas de formulacion y nomenclatura.
- Participacion activa vy colaboracion en el juego o dinamica grupal.
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compuestos
binarios

TEMA
Formulacion v nomenclatura de compuestos binarios: Oxidos,
Anhidridos, Hidrurosy Sales

0 IS

. Comprender y aplicar correctamente las reglas de formulacion vy
nomenclatura de 6xidos, anhidridos, hidruros y sales.

. ldentificar los elementos que conforman un compuesto binario vy
completar su formula quimica.

« Potenciar la participacion activa vy el aprendizaje a través del juego v el
trabajo colaborativo.

e Desarrollo de la ciase

@ A.Ccontexto (Motivacion e Introduccion - 10 min)
Pregunta de apertura:
"Si el didxido de carbono es CO,, ¢,COmMo se llamaria el AL,O3?"
(Se introduce el concepto de nomenclatura quimica v su
importancia en la comunicacion cientifica).
Se presentan compuestos binarios cotidianos, como:
. Oxidos (Oxido de calcio » Cal)
« Anhidridos (Anhidrido carbonico » CO,)
« Hidruros (Hidruro de sodio)
« Sales (Cloruro de sodio » sal de mesa)
¢® Material de apoyo: Imagenes de etiquetas de productos con
compuestos binarios.
B. EXperiencia (Exploracion practica - 20 min)
Juego: "Completa la férmula": Los estudiantes participan en el
juego con tarjetas donde deben completar compuestos hinarios,
analizando que elemento completaria correctamente la formula.
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completa la Formula
Objetivo: Practicar la formulacibon de compuestos binarios
completando correctamente las formulas quimicas.
Materiales:
« Tarjetas emplasticadas (https://n9.cl/rwuvkK).
« Marcadores borrables.
Dinamica:
B Se forman parejas o trios de estudiantes.
A Cada equipo recibe 5 tarjetas con compuestos binarios
incompletos y su hombre en IUPAC, Stock o Tradicional (ej. Na __ para
completar NacCl).
El Deben:
- Escribir el elemento vy subindices faltante con el marcador.
« Verificar que la formula esté correcta v que las valencias estén
balanceadas.
[ Gana el equipo con mas compuestos formulados y nombrados

correctamente.
® C. Reflexion (Discusion y analisis - 10 min) ®
A Preguntas para la discusion:
<] . ¢Qué patrones observaron en las combinaciones de elementos?

A . ¢COmMo influye la valencia de un elemento en la formula del IR
LY < compuesto? S
D .| + ¢como ayuda conocer las valencias para nombrar compuestos S

g correctamente? ©

o ® D. conceptualizacion (Explicacion teérica - 40 min)
“. | Explicacion del docente:
R Definicion vy clasificacion de compuestos bhinarios:
| - Oxidos: metal - oxigeno
; »'D « . Anhidridos: no metal + oxigeno
D_ - Hidruros: metal + hidrégeno
/1 . Acidos hidracidos: no metal + hidrégeno
Sales binarias: metal + no metal
¢+ Reglas de formulacion y nomenclatura (IUPAC, Stock y tradicional).
Diferencias entre nomenclatura sistematica, stock y tradicional.
Ejemplos guiados:
« Para cada tipo de compuesto binario dar un ejemplo, por ejemplo,
el hierro puede formar FeO Y Fe,0;: v cOmMo cambian sus
nombres segun la valencia.
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E. Accion (Juego - 30 min) %
Juego "Rummy Quimico": Los estudiantes participan en un juego
con fichas, donde deberan formar correctamente I0s compuestos
aprendidos v dar las nomenclaturas adecuadas.
Rummy Quimico

Objetivo: Formar compuestos binarios a partir de fichas con
elementos y subindices y nombrarlos correctamente.
Materiales:

« Fichas con simbolos de elementos (https://n9.cl/fu8fa).

« Fichas con subindices (https://n9.cl/fudf4).
Dinamica:
] Cada jugador recibe 7 fichas con elementos metalicos, no
metalicos y numeros
1 En su turno, puede:

« Tomar una ficha del mazo o la pila de descarte.

« Formar un compuesto valido (ej. NaH, H,0).

« Colocar su compuesto en la mesa v decir el nhombre del
compuesto formado para deshacerse de esas fichas. Si no dice
el nombre del compuesto, regresaran sus fichas a su area.

E) Para ganar, un jugador debe deshacerse de todas sus fichas
formando compuestos correctos.

F. Evaluacion (10 min)

Instrumentos de Evaluacion:

. Observacion Directa: Registro de la participacion en el juego o
actividad ludica.

« Cuestionario breve (5 preguntas). Verificacion de la comprension
de conceptos clave y formulacion de compuestos.

Indicadores de Evaluacion:

- Aplicacion adecuada de reglas de formulacion y nomenclatura.

- Precision en la construccion de compuestos v en la justificacion
de respuestas.

« Participacion activa y colaboracion en el juego o dinamica grupal.
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TEMA
compuestos Ternarios: Hidroxidos v Acidos Oxacidos

o Objetivos

.« Comprender la formacion, nomenclatura vy estructura de los
hidroxidos v acidos oxacidos.

« Aplicar correctamente las reglas de formulacion y nomenclatura para
escribir y nombrar compuestos ternarios.

- Desarrollar habilidades de pensamiento l6gico v de resolucion de
problemas a través del juego "Quantum Elements".

e Desarrollio de la clase

® A.cContexto (Motivacion e Introduccion - 10 min)
Pregunta de apertura:
"Si mezclas un metal con agua, ¢,Qué sucede? ¢Y si agregas dioxido
de carbono alagua?"
Se presentan ejemplos cotidianos:
« Hidroxidos en productos de limpieza (NaOH en desatascadores,
Ca(OH), en cemento).
. Acidos oxacidos en bebidas gaseosas (H,CO; en refrescos) y en la
lluvia acida (H,SO,).
¢ B.EXperiencia (Video explicativo - 10 min)
Proyeccion del video:
https://www.youtube.com/watch?
v=JNOelLarwdh8&ab_channel-EDScience
C. Reflexion (Discusion y analisis - 10 min)
Preguntas para la discusion:
« ¢Qué diferencias hay entre los compuestos binario v los acidos
oxacidos?
. ¢Por qué esimportante seguir una nomenclatura estandarizada?



https://www.youtube.com/watch?v=JNOeLarwdh8&ab_channel=EDScience
https://www.youtube.com/watch?v=JNOeLarwdh8&ab_channel=EDScience
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@ D. conceptualizacion (Explicacion tedérica - 30 min)

y
—

b

A

ExXplicacion del docente:

+ Hidroéxidos:

« Formados por metal + OH-.

« Ejemplo: NaOH (hidroxido de sodio).

« Reglas de nomenclatura (IUPAC, Stock v tradicional).
+ Acidos oxacidos:

. Formados por Hidrégeno + no metal - Oxigeno.

« Ejemplo: H,SO, (acido sulfarico).

- Reglas de nomenclatura (IUPAC y Tradicional)
E. Accion (Juego ABJ - 40 min)
Juego "auantum Elements": Los estudiantes participan en el
juego formando compuestos binarios v ternarios y dando sus
diferentes nomenclaturas.

Quantum Elements
Objetivo del Juego
Los jugadores asumen el papel de alquimistas que deben
recolectar atomos vy combinarlos para formar compuestos
binarios y ternarios. A medida que avancen, podran reclamar
cartas de niveles superiores, obteniendo puntos de prestigio.
Para ganar, un jugador debe alcanzar un total de 12 puntos
combinando cartas de nivel ll, lll y cartas Nobel.
ateriales
. Fichas de Atomos (2 juegos) (https://n9.cl/f024a3):
o Hidroégeno (H) - Naranja
Oxigeno (0) - Purpura
Cloro (CI) - Verde oscuro
Sodio (Na) - Azul
Azufre - Vino
o Oro (Au) - Comodin - Amarillo

. Cartas de Compuestos (2 juegos de cada nivel vy un juego de

las cartas Nobel) (https://n9.cl/f024a3).
o Nivell
o Nivelll
o Nivellll
o Cartas Nobel

[o]

©

o

o
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Dinamica:
Inicio de la partida:

fiSe colocan las cartas de Nivel |, Il y Il en tres filas accesibles a
todos los jugadores.

FA Se disponen las cartas Nobel en una fila especial superior.

E] Se elige aleatoriamente al primer jugador vy el turno avanza en
sentido horario.

Turno de juego:

En su turno, cada jugador puede realizar una de las siguientes
acciones:

+ Tomar fichas de atomos:

o Puede tomar hasta 3 fichas de atomos de colores diferentes
0 2 fichas del mismo tipo.

+ Reclamar una carta de compuesto:

o Si tiene las fichas de atomos necesarias, puede reclamar una
carta de Nivel |, Il o Ill. En las cartas esta la formula del
compuesto v una o dos nomenclaturas, para poder llevarsela
debe decir el nombre en otra nomenclatura.

o Algunas cartas Nivel ll v lll requieren cartas de Nivel .

+ Reservar una carta:

o Puede apartar una carta del tablero para comprarla en el
futuro. Al hacer esto, recibe un comodin (ficha que sustituye
cualquier atomo).

Cartas y su Funcionamiento:
@ Nivel I (Cartas de compuestos binarios sencillos)
« No otorgan puntos, pero proporcionan fichas extra de atomos
que facilitan la compra de cartas superiores.
- Ejemplo:

o "Cloruro de Sodio (NaCl)" » Requiere 1 ficha de sodio v 1 de
cloro » Proporciona 1 ficha de Hierro (Fe) para futuras
compras.

Nivel Il (Compuestos Binarios complejos)
. Otorgan 2-3 puntos.
« Requieren fichas de atomos vy, en algunos casos, cartas de Nivel l.
- Ejemplo:
o "Oxido de Hierro (Fe,0,)" » Requiere 2 fichas de Hierroy 3 de
Oxigeno. » Proporciona 1 ficha de Hierro (Fe) para futuras
compras.
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@ Nivel lll (Compuestos Ternarios)
. Otorgan 4-5 puntos.
- Requieren mas fichas de atomos y combinaciones estratégicas.
- Ejemplo:
o "Oxido sulfuroso (H,S0,)" » Requiere 2 fichas de hidrogeno, 1
de azufre y 3 de Oxigeno. » Proporciona 1 ficha de Carbono (C)
para futuras compras.
. Cartas Nobel (6 puntos, ultima etapa del juego)
- Requieren al menos una carta de Nivel lll para ser compradas.
- Ejemplo:
o "Marie Curie" » Requiere 2 fichas de Oxigeno v 1de Polonio.
Final del Juego Y Ganacdor:
El juego termina cuando un jugador alcanza 12 puntos combinando
cartas de Nivel ll, lll y si lo logré una carta Nobel.
Si dos jugadores alcanzan 12 puntos en el mismo turno, gana el que
tenga mas cartas Nobel.
Estratesgias para ganar:
Planificar las compras: Acumular fichas necesarias para
reclamar cartas de nivel superior lo antes posible.
Usar cartas de Nivel | sabiamente: No dan puntos, pero ayudan a
reclamar cartas mas valiosas.
Reservar cartas estratégicamente: Evitar que los oponentes
obtengan compuestos clave.
® F. Evaluacion (10 min)
Instrumentos de Evaluacion:
- Observacion Directa: Registro de la participacion en el juego o
actividad ladica.
« Cuestionario breve (5 preguntas). Verificacion de la comprension
de conceptos clave y formulacion de compuestos.
Indicadores de Evaluacion:
« Aplicacion adecuada de reglas de formulacion y nomenclatura.
« Precision en la construccion de compuestos v en la justificacion
de respuestas.
« Participacion activa y colaboracion en el juego o dinamica grupal.
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compuestos
ternarios

TEMA
Compuestos Ternarios: Sales Oxisales y Sales Halogenas Mixtas

o Objetivos

. ldentificar las reglas de formulacion v nomenclatura de las sales
oxisales vy sales halogenas mixtas.

. Aplicar correctamente las reglas de nomenclatura para escribir v
nombrar formulas de estos compuestos.

. Fomentar el trabajo en equipo v el aprendizaje activo a través del
"Domind Quimico".

e Desarrolio de la clase

@ A. Contexto (Motivacion e Introduccion - 10 min)
Pregunta de apertura:

"¢,Sabias que algunos de los compuestos que forman parte de los
fertilizantes y medicamentos son sales oxisales?"
Ejemplos cotidianos ce sales oxisales:

o Carbonato de calcio (CaC0s) » En el marmoly la tiza.
- Nitrato de potasio (KNOs) » Componente de fertilizantes v
polvora.

Eiemplos de sales halégenas mixtas:

. Tetrafluoruro de platino (PtF,) » Usado en procesos industriales.

« Dicloruro de vodo (ICl,) » Aplicado en sintesis quimica avanzada.
@ B.Experiencia(Juego ABJ - 15 min) "Dominé Quimico"
Juego "Domind Quimico": Los estudiantes participan en un
juego con fichas de domino, donde deberan relacionar
correctamente los compuestos aprendidos con las
nomenclaturas adecuadas.




Y -
X
\
v
®

A\

+
P’S ++

game
Z0NC

/
R AN

Dominod Quimico °%
Obhjetivo: Asociar correctamente las formulas quimicas con sus
nombres tradicionales para reforzar la nomenclatura.
Materiales:
« Fichas de domind con formulasy nombres (https://n9.cl/4xbOt).
« Plantilla de codigo final (https://n9.cl/4xbOt).
Dinamica:
i} Se forman grupos de 3-4 jugadores.
B3 Los jugadores recibe 7 fichas con formulas y nombres de sales.
El Deben colocar las ficha con el nombre correcto sobre la formula.
A Cada ficha tiene un niUmero asociado. Cuando terminan de jugar,
los jugadores deben anotar el codigo generado por los nimeros.
[ Gana equipo con el codigo correcto.
C. Reflexion (Discusion y analisis - 10 min)
Preguntas para la discusion:

« ¢Qué patrones encontraron al formar los nombres de las sales?

« ¢ Por qué los oxoaniones terminan en "-ato" o "-ito"?

. ¢Cual eslaimportancia de conocer estas sales en la cotidianidad?
D. Conceptualizacion (Explicacion tedrica - 20 min)
ExXplicacion del docente:

@® ¢ Sales Oxisales:
o Se forman por la reaccion de un oxoacido con una base.
o Ejemplo: H,SO, + Ca(OH), » CaS0, + H,0.
o Reglas de nomenclatura (Tradicional) y eiemplos.
ASales Halbégenas Mixtas:

’\4 o Contienen mas de un halégeno en su composicion.

o Ejemplo: ICI, » Dicloruro de yodo.
o Reglas de nomenclaturay ejemplos.

 /IE. Accién (Aplicacién practica - 15 min) "Formulacién

| correcta"
'® Ejercicios practicos:
- Cada estudiante recibe tres pares de iones y debe escribir la
formula y el nombre correcto de la sal formada.
F. Evaluacion (10 min)
Instrumentos de Evaluacion:
« Observacion Directa: Registro de la participacion en el juego o
actividad ludica.
« Cuestionario breve (5 preguntas). Verificacion de la comprension
de conceptos clave y formulacion de compuestos.
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Introduccion ala
nomenclatura

TEMA

ScapeRoom de Nomenclatura y Formulacion Inorganica (Repaso
Final

)
0 CIEEED

« Aplicar los conocimientos de formulacion y nomenclatura quimica de
compuestos binarios v ternarios mediante un juego interactivo en
equipo.

(= oocarvonocoscapenoon Same
ZONe

El codigo quimico perdido
® Materiales Y Recursos:

« ScapeRoom Digital en Genially:
https://view.genially.com/67cfad85dd198df392ciedla/inter
active-content-escape-room-nomenclatura

. Dispositivos moviles

« Marcadores borrablesy pizarra.

@ Historiay contexto:

Los estudiantes son un grupo de cientificos atrapados en

un laboratorio donde ha iniciado un desastre quimico, para

poder escapar necesitan encontrar un informe secreto
con las reglas de formulacion y homenclatura quimica. Deben
resolver una serie de enigmas quimicos y recolectar las
pistas hasta descubrir el codigo final que desbloquea la
ubicacion del documento que puede salvarlos .



https://view.genially.com/67cfa385dd198df392c1e41a/interactive-content-escape-room-nomenclatura
https://view.genially.com/67cfa385dd198df392c1e41a/interactive-content-escape-room-nomenclatura

Y -
N
\
v
®

A\

® DinAmica

« Organizar el curso en grupos de 3 a 5 integrantes v verificar
que cada grupo disponga de un dispositivo tecnoldgico
(celular, tablet, laptop).

- El tiempo para lograr finalizar el ScapeRoom sera de 30
minutos.

L Reto 1: El Enigma de los Elementos

Descripcion: Los jugadores deben  seleccionar
cor‘r‘ectamente el grupo de elementos en la tabla periddica,
para ello se les proporciona una pista:

"Para comenzar, deben conocer bien a los elementos. ¢,Quiénes
tienen 1 electron de valencia?"

¥ Tarea:

Marcar en la tabla los metales alcalinos (Grupo 1).

7

{ Reto 2: El Cofre de las Valencias

Descripcion: Dentro del laboratorio, encuentran un cofre
cerrado con un candado de 4 digitos. Para abrirlo, deben
ordenar las valencias de los elementos segun su valencia mas
comun.

Ejemplo de elementos: Na (1), Ca (2), Mg (2), Al (3).

sSolucion: El codigo seria 1-2-2-3.

’

< Reto 3:La Formula Secreta
Descripcion: Los jugadores reciben nombres de

| compuestos vy deben escribir correctamente la formula
guimica en una pizarra antes de seguir avanzando.
. # Elemplo:
. Cloruro de sodio » NaCl
e Oxido de aluminio » AlLO;

- Sulfato de calcio » CaSO,
solucién: Si completan correctamente 3 compuestos,
obtienen una clave para abrir una caja con la siguiente pista. La
clave es "NOMENCLATURA"




® : Reto 4:Unién Quimica
= Descripcion: Encuentran formulas vy nombres de compuestos,
deben emparejarios correctamente de acuerdo a las reglas de
hidroxidos y oxacidos.
Ejemplo:

« NaOH » Hidroxido de sodio

« H,S0,» Acido sulftrico

« HNO; » Acido nitrico
solucién: Seleccionar la opcion con la respuesta correcta para
la siguiente puerta.

® @ Reto 5:La Prueba Final — El Codigo Perdicdo

= Descripcion: En la ultima sala, los jugadores encuentran un
panel con ecuaciones incompletas v un candado con clave
alfanumerica.

& Ejemplo:

CO;+H,O» (deben escribir H,COs).

solucién: Si completan la ecuacion final correctamente,
obtienen el Codigo Perdido de la Quimica vy escapan del laboratorio.




5.10.

Instrumento de evaluacion de la propuesta

Para que los beneficiarios directos evalten la idoneidad y utilidad de la propuesta, se utilizara la rubrica descrita a continuacion:

Criterio de
Evaluacion

NECESITA
MEJORAR (1 punto)

BUEN TRABAJO
(2 puntos)

ACEPTABLE
(3 puntos)

SATISFACTORIO
(4 puntos)

EXELENTE
(5 puntos)

Nota

Relevancia del
contenido

El contenido del juego
es poco relevante para
el area de quimica.

El contenido es algo
relevante pero no cubre
los objetivos
principales.

El contenido es
relevante y cubre
algunos objetivos
principales.

El contenido es
relevante y cubre la
mayoria de los
objetivos principales.

El contenido es
altamente relevante y
cubre todos los
objetivos principales.

Disefio del juego

El disefio del juego es
confuso y poco
atractivo.

El disefio es basico y
no muy atractivo para
los estudiantes.

El disefio es funcional,
pero podria ser mas
atractivo.

El disefio es atractivo y
funcional.

El disefio es atractivo,
funcional e innovador.

Interaccion y

Baja interaccion y
participacion de los

Interaccion limitada de

Interaccion adecuada
con participacion

Buena interaccion y
participacion activa de

Excelente interaccion,
alta participacion y

participacion : los estudiantes. regular de los ) motivacion de los
estudiantes. : los estudiantes. .
estudiantes. estudiantes.
No se identifican _ _ _ . .
. Los objetivos son Los objetivos son Los objetivos son Los objetivos estan
Objetivos de claramente los , :
.. . vagos y no se alcanzan | claros, pero claros y la mayoria se | claramente definidos y
aprendizaje objetivos de

aprendizaje.

adecuadamente.

parcialmente logrados.

logran.

totalmente logrados.

Adaptacion a la
audiencia

No considera las
necesidades de los
estudiantes de
docentes.

Considera parcialmente
las necesidades de los
estudiantes de
docentes.

Se adapta de forma
adecuada a las
necesidades de los
estudiantes de
docentes.

Se adapta bien a las
necesidades de los
estudiantes de
docentes.

Se adapta de manera
excelente a las
necesidades de los
estudiantes de
docentes.

Creatividad e
innovacion

La propuesta carece de
creatividad e
innovacion.

La propuesta es poco
creativa y tiene escasa
innovacion.

La propuesta es algo
creativa con
innovacion limitada.

La propuesta es
creativa e incluye
elementos innovadores.

La propuesta es muy
creativa y altamente
innovadora.

Total

/30




CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

CONCLUSIONES

A través de las entrevistas realizadas, se evidencio que la ensefianza de la formulacion
y nomenclatura inorganica en el Preuniversitario del Instituto Superior Politécnica del
Ecuador se basa principalmente en el uso de metodologias tradicionales. En la
institucion se prioriza el control del docente con clases magistrales y resolucion de
gjercicios, asi como un aprendizaje pasivo de los estudiantes con estrategias de
memorizacion y aprendizaje mecéanico.

Las estrategias metodologicas implementadas por la mayoria de docentes de quimica
no siempre garantizan la comprension profunda de las tematicas revisadas, ya que se
prioriza la teoria, ejercicios y memorizacion de reglas sin una internalizacion de los
significados. Se identifico que también algunos docentes utilizan estrategias de
gamificacion, juegos y dinamicas elementales; pero, al no tener un solido conocimiento
de la parte pedagodgica, no los aplican de manera sistematica, sino como una adaptacion
a las aparentes necesidades del alumnado.

Se estructurd una guia metodoldgica que contribuird a una transicion progresiva de
metodologias tradicionales a metodologias activas. La guia brinda herramientas
didacticas para docentes de preuniversitarios o cualquier otro nivel educativo que
requieran enseflar nomenclatura inorganica de manera mas dindmica. Las actividades
disefiadas fomentan el pensamiento critico, la resolucion de problemas y el trabajo en
equipo; enfocandose en lograr un aprendizaje significativo y el desarrollo personal y

social de los estudiantes.

RECOMENDACIONES

Fomentar el uso de metodologias activas que motiven y promuevan la participacion de
los estudiantes, tanto en preuniversitarios como en cualquier otra institucion educativa.
Incorporar actividades didacticas innovadoras que ayuden a mejorar la comprension y
retencion del conocimiento de nomenclatura y formulacion inorganica.

Revisar cuidadosamente las indicaciones brindadas en la guia metodolégica para
aprovechar al maximo los juegos educativos desarrollados, y mantenerse abierto al

feedback de los estudiantes para identificar 4reas de mejora en las actividades.
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ANEXOS
Anexo 1. Validacion del Instrumento por parte de expertos.

Para la validacién del instrumento de recoleccion de datos, se solicitd la ayuda del
Quim. Lander Perez, la Dr. Katherine Vaca y el MsC. Pablor Pozo. Docentes de quimica en

instituciones de educacion superior.

Los documentos de validacion de cada uno de los expertos, pueden ser revisados a través de

los siguientes enlaces:

Docente Revisor Enlace

Quim. Lander Perez https://n9.cl/37izha
Dr. Katherine Vaca https://n9.cl/tahxc
MsC. Pablor Pozo https://n9.cl/gulac

Anexo 2. Cuestionario final aplicado en la entrevista.

Entrevista Docentes

(Cuales son los métodos mas comunes que utiliza para ensefar formulacion y nomenclatura
inorganica? (Clase magistral, resolucion de ejercicios, actividades practicas, gamificacion,
clase invertida, aprendizaje basado en juegos, otros)

(Como priorizaria estos métodos en orden de preferencia segun su eficacia y aplicabilidad
en el aula?

(Con qué frecuencia podria decir que implementa metodologias activas en sus clases? (Muy
frecuentemente, frecuentemente, ocasionalmente, Raramente, nunca)

(Que criterios considera al seleccionar los métodos y recursos para la ensefianza de
formulacion y nomenclatura inorganica? (Adaptacion al nivel de los estudiantes,
disponibilidad de recursos, tiempo disponible, otros). ;Por qué?

(De qué manera los métodos y estrategias que utiliza promueven la interaccion entre usted y
sus estudiantes? (Generando debates, fomentando preguntas, promoviendo actividades
grupales, otros).

(Qué actividades implementa para desarrollar el pensamiento critico y la comprension
conceptual de nomenclatura y formulacion inorganica en sus estudiantes? (Resolucion de
problemas, analisis de casos, juegos educativos, otros). Y, ;Coémo priorizaria estas

actividades en orden de preferencia segun su eficacia y aplicabilidad en el aula?



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

20.

[ Qué estrategias utiliza para fomentar valores como la responsabilidad y la autonomia en
sus estudiantes? (Proyectos individuales, tareas desafiantes, actividades colaborativas,
otros).

(Qué tipo de juegos ha utilizado para ensefiar los temas de nomenclatura y formulacion
inorganica? (Juegos de mesa, juegos digitales, dindmicas de rol, otros)

(Como perciben los estudiantes estas actividades en términos de aprendizaje y disfrute?
(Actitudes muy positivas, positivas, neutras, negativas)

(Como asegura que lo aprendido tenga aplicabilidad en la vida diaria o en contextos reales?
(Relacionando el contenido con ejemplos reales, usando casos practicos, promoviendo
experimentos, otros).

(Qué herramientas emplea para medir la retencion del aprendizaje en el tiempo?
(Examenes, cuestionarios, proyectos, otros).

(Qué indicadores observa para determinar si los estudiantes tienen una actitud positiva
hacia el aprendizaje? (Participacion activa, preguntas frecuentes, entusiasmo en clase,
otros).

(Como fomenta la participacion activa de los estudiantes durante sus clases? (Dinamicas
grupales, resolucion de problemas en equipo, juegos, otros).

(Como evalua el progreso en las competencias adquiridas por sus estudiantes? (Observacion
directa, exdmenes, proyectos, otros).

(Que tipo de actividades ludicas ha utilizado como parte de su metodologia de ensefianza?
(Role-playing, juegos interactivos, competencias grupales, simulaciones, otros).

(Qué tan importante considera a una guia metodologica para orientar el proceso de
ensenanza? (Muy importante, importante, moderadamente importante, poco importante,
nada importante) ;Por qué?

(Qué estrategias utiliza para garantizar coherencia entre los recursos, actividades y la
evaluacion? (Planificacion detallada, uso de rabricas, alineacién con objetivos, otros).
(Con qué frecuencia logra ejecutar sus clases tal como las ha planificado? (Muy
frecuentemente, frecuentemente, ocasionalmente, Raramente, nunca) ;Por qué?

(Qué desafios cree que podria enfrentar al implementar una guia metodologica en el aula?
(Falta de tiempo, recursos limitados, resistencia al cambio, otros).

(Como evalua si las estrategias de una guia metodologica logran responder a los objetivos
planteados? (Evaluaciones finales, observacion del aprendizaje, feedback de estudiantes,

otros).



Anexo 3. Consentimiento informado firmado por los docentes.

Previo a la realizacion de las entrevistas, se informd a los docentes sobre el uso que
tendria la informacion brindada por cada uno de ellos; para aceptar su participacion en la
presente investigacion, cada docente firmé un Consentimiento. La informacion personal esta

protegida, solo se adjunta como evidencia del proceso.

Los consentimientos informados de cada docente, pueden ser revisados a través de los

siguientes enlaces:

Docente Revisor Enlace

Docente Q1 https:/m9.cl/z7fxt
Docente Q2 https://n9.cl/llgxq0
Docente Q3 https://n9.cl/z7fxt
Docente Q4 https://n9.cl/5rfayp
Docente Q5 https://n9.cl/j2iul
Docente Q6 https://n9.cl/a83bc
Docente Q7 https://n9.cl/llgxq0




