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RESUMEN

El proceso de investigacion propuesto se basa en la necesidad de alcanzar el objetivo
principal, que es entender como la gamificacion, como técnica educativa, influye en el
aprendizaje de la quimica organica en los alumnos de tercer afio de Bachillerato de la Unidad
Educativa Particular “Alvernia” durante el ciclo escolar 2024-2025. Esto se aborda
considerando el disefio e implementacion de un entorno de gamificacion sin tecnologia. Esta
investigacion es de tipo descriptivo - cualitativo, con un enfoque sintético de investigacion.
La poblacion examinada se centra en los estudiantes de tercer afio de Bachillerato General
Unificado, un total de ciento tres alumnos de todos los paralelos, con el propdsito de conocer
sus percepciones antes y después de aplicar la propuesta de gamificacion. Para ello, se realizd
una encuesta estructurada utilizando una escala de Likert. Los resultados indicaron que,
segun los alumnos, adquirir conocimientos con metodologias pedagdgicas interactivas donde
ellos sean protagonistas de su aprendizaje resulta mas interesante y dinamico, en este caso, a
través de la implementacion de la propuesta de gamificacion. Es importante mencionar que la
perspectiva de los docentes no se incluy6 en el andlisis, ya que se considera que la aplicacion
de estrategias de aprendizaje activas forma la base de su préctica profesional, ademas de ser
una solicitud directa de las autoridades del Ministerio de Educacidn, quienes supervisan el
sistema educativo nacional.

En conclusidn, la educacion implica enfrentar los desafios y las motivaciones que surgen del
desarrollo pedagdgico y de las nuevas maneras de comprender el proceso educativo. Por lo
tanto, la gamificacion sin tecnologia se presenta como una alternativa para innovar y generar
contenidos dindmicos y motivantes para aplicarlos al proceso de ensefianza-aprendizaje,
especificamente en el &mbito de la quimica orgénica para los estudiantes de bachillerato.

PALABRAS CLAVES: Curriculo, Desafios, Estrategias pedagogicas, Gamificacion,

Gamificacion unplugged, Recompensas, Retos.
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ABSTRACT

The proposed research process is based on the need to achieve the main objective, which is to
understand how gamification, as an educational technique, influences the learning of organic
chemistry among third-year high school students at the "Alvernia" Private Educational Unit
during the 2024-2025 school year. This is addressed by considering the design and
implementation of a technology-free gamification environment. This research is descriptive-
qualitative, with a synthetic research approach. The population examined focuses on third-
year Unified General Baccalaureate students, a total of one hundred and three students from
all parallel classes. The purpose of this study was to understand their perceptions before and
after implementing the gamification proposal. To this end, a structured survey using a Likert
scale was conducted. The results indicated that, according to the students, acquiring
knowledge with interactive pedagogical methodologies where they are the protagonists of
their learning is more interesting and dynamic, in this case, through the implementation of the
gamification proposal. It is important to mention that the teachers' perspective was not
included in the analysis, as the application of active learning strategies is considered to form
the basis of their professional practice and is a direct request from the Ministry of Education,
which oversees the national education system.

In conclusion, education involves addressing the challenges and motivations that arise from
pedagogical development and new ways of understanding the educational process. Therefore,
technology-free gamification presents itself as an alternative for innovating and generating
dynamic and motivating content to apply to the teaching-learning process, specifically in the
field of organic chemistry for high school students.

KEYWORDS: Curriculum, Challenges, pedagogical Strategies, Gamification, Gamification
Unplugged, Rewards, Challenges.
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INTRODUCCION

Gamificar es un desafio educativo que debe ser enfrentado por los docentes con
creatividad y responsabilidad, a fin de crear espacios educativos que fomenten las
interacciones dindmicas y activas entre el estudiante y el curriculo, para fomentar el
aprendizaje significativo.

En este trabajo de investigacion, se presenta una propuesta de gamificacion
unplugged, conocida también como analdgica, como un recurso pedagogico y didactico
para innovar el proceso de ensefianza-aprendizaje de la materia de quimica orgénica
para los estudiantes del tercer afio de Bachillerato General Unificado.

Se evaluard la relevancia de una propuesta de gamificacion analdgica, a través
de la aplicacion en un tema en clase. La propuesta se examinara desde una perspectiva
educativa innovadora y creativa, incorporando los desafios, problemas y recompensas
que caracterizan a los juegos tradicionales en linea. Esta iniciativa busca motivar a los
estudiantes a asumir la responsabilidad de su proceso de aprendizaje, asi como a crear
un ambiente en el aula que estimule aprendizajes significativos y fomente la creatividad
entre los docentes y estudiantes.

En el estudio del Capitulo 1, se identificara el problema de investigacion en su
contexto, estableciendo los objetivos, la justificacion y las preguntas de investigacion,
es decir, trazando el marco de antecedentes investigativos.

En el Capitulo 2 se llevara a cabo un andlisis de los antecedentes investigativos y
de los fundamentos teoricos para entender y respaldar la propuesta de gamificacion
analogica presentada en esta investigacion.

El Capitulo 3 se centrard en un estudio tedrico y practico de la propuesta de
gamificacion aplicada en la materia de quimica organica, reconociendo sus limites y
logros en la consecucion de los objetivos de investigacion.

En el Capitulo 4, se realizara un analisis de la metodologia investigativa
utilizada en el estudio, junto con el andlisis e interpretacion de los datos recolectados
mediante las herramientas estadisticas empleadas.

Finalmente, en los Capitulos 5 y 6, se presentaran las conclusiones y
recomendaciones que validardn la propuesta de gamificacion expuesta.

En cuanto a la metodologia de investigacion, se utilizara un enfoque mixto para

analizar tanto datos cuantitativos como cualitativos; esta informacion sera fundamental



para la elaboracion y aplicacion de la propuesta pedagdgica. Se llevara a cabo una
encuesta basada en escala de Likert para evaluar la percepcion de los estudiantes

respecto a la gamificacion y la propuesta presentada.



CAPITULO I

1.1 PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

En cuanto a los procesos educativos durante la pandemia y la postpandemia,
debemos considerar que el virus del COVID-19 tuvo un impacto profundo y
multifacético en el ambito educativo, aunque sus efectos también se manifestaron en

aspectos sociales, econdomicos y tecnoldgicos en todo el mundo.

En el ambito educativo, el proceso de ensefanza-aprendizaje experimentod
cambios significativos que abarcan desde la desercion escolar y la transicion a la
educacion virtual, hasta el desconocimiento de las plataformas digitales educativas, asi
como el escaso interés de los estudiantes en el desarrollo de las actividades educativas,

tanto virtuales como presenciales.

En particular, en Ecuador se activaron planes de accion en el ambito educativo,
con el objetivo de mantener a los estudiantes integrados en el sistema educativo
nacional. Esto se debio a que el gobierno central ordeno la suspension de todo tipo de
actividades productivas y educativas, lo que se conocié como confinamiento, para evitar
el contagio de una enfermedad cuya cura atn se desconocia y que requeria evitar el
contacto entre las personas. En este contexto, el Municipio de Quito, bajo la
administracion del Dr. Jorge Yunda, decret6 el 12 de marzo de 2020 la suspension de

todas las actividades académicas para prevenir el contagio masivo (EI Comercio, 2020).

Ese mismo dia, la ministra de Educacion, Monserrat Crearmer, suspendi6
indefinidamente la asistencia a clases de estudiantes y docentes, con el objetivo de

“garantizar y precautelar el bienestar de la Comunidad Educativa” (El Universo 2020).



Ahora bien, en este contexto, el sistema educativo nacional migr6 de forma
acelerada y no planificada hacia nuevos rumbos, como la virtualidad asincroénica y las
clases en linea, con el fin de mantener el sistema educativo en operativo y abierto para
cubrir la demanda de apoyo académico y psicologico por parte de los estudiantes. Sin
embargo, la realidad educativa fue distinta a la vision de las autoridades ministeriales,
presentandose problemas como el desconocimiento de herramientas digitales educativas
por parte de docentes y estudiantes, asi como la falta de conectividad, entre otros

problemas que surgieron durante este proceso educativo virtual.

Asi mismo, una vez inmersos en el proceso educativo virtual, el aula de clases se
traslado a la virtualidad en todas sus formas y sentidos, perdiendo asi la oportunidad de
motivar al estudiante a mantenerse activo en este proceso. De este modo, las horas de
clase no contaban con espacios ludicos ni disefios de aulas virtuales dindmicas que

incentivaran al estudiante, a pesar de las oportunidades que el internet ofrecia.

Es en este marco que los docentes realizan su primer acercamiento a los
procesos de gamificacion, ya sea de forma planificada o de manera simple, es decir, sin
tener claro lo que implica un proceso de gamificacion en el aula, sin embargo, se aplica,
en cierta medida, las caracteristicas y la esencia del juego, aunque de forma bésica y, en
ocasiones, sin vincularlo con los objetivos de la planificacion en sus procesos de

evaluacion y formacion de los estudiantes.

Asi, el proceso de ensefianza-aprendizaje se ha caracterizado por la interaccion
directa entre docentes y estudiantes dentro del aula, donde el desarrollo curricular de los
contenidos de las distintas asignaturas se presenta de forma oral y explicativa, contando
en ocasiones con material didactico y basando su ejercicio didactico en las interacciones

que los textos guia ofrecen tanto al docente como al estudiante, es decir, manteniendo



estructuras que no han innovado a lo largo del tiempo, lo que recrea un entorno

educativo poco motivante para el éxito del proceso educativo.

En otras palabras, el espacio del aula, considerado el laboratorio de ensefianza de
cualquier asignatura, es monotono, repetitivo y en palabras de estudiantes “aburrido”, lo
que provoca en el alumno el desinterés por aprender y experimentar con el
conocimiento desde nuevas formas de expresion pedagogica y didactica, donde la

creatividad y el trabajo colaborativo marquen la ruta de un aprendizaje activo.

En este sentido, el internet ofrece una variedad de servicios, medios y recursos
que facilitan la conduccion del proceso educativo, integrando una vision pedagogica
enriquecida con las tecnologias de la informacion y las comunicaciones (TIC). También
permite conocer nuevas estrategias basadas en la gamificacion sin recursos digitales, es

decir, en la creacion de espacios ludicos de aprendizaje.

Segun Ramirez, J. (2014), gamificar implica el uso de estrategias propias del
juego en areas que no son de juego, aplicando sus caracteristicas para lograr resultados
medibles e intencionados, como en el ambito educativo y sus procesos. Por ello, es
fundamental promover la inclusion de actividades gamificadas en el aula, con el fin de
fomentar espacios de interaccion social entre compafieros y docentes, y asi incentivar un
desarrollo curricular ameno que produzca aprendizajes significativos y duraderos en los
estudiantes. En este sentido la gamificacion, brinda la oportunidad de crear e innovar
espacios propicios para el aprendizaje activo y significativo, por lo que la integracion de
tecnologias digitales en la educacion presenta multiples beneficios, asi también los
procesos gamificados sin herramientas digitales, incluyendo el acceso a recursos
educativos interactivos, la posibilidad de aprendizaje personalizado y la mejora de la

colaboracion entre estudiantes.



En el contexto ecuatoriano, aunque la implementacion de tecnologias digitales
aun enfrenta desafios, el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021) ha destacado la
importancia de estas herramientas para modernizar el sistema educativo y mejorar la

calidad del aprendizaje.

En particular, las ciencias exactas, debido a su complejidad para obtener
resultados precisos y predecibles mediante la aplicacion de formulas, leyes y calculos
matematicos, son consideradas por los estudiantes como materias de dificil comprension
y ejecucion. Entre ellas, la quimica organica, que dentro de la quimica general presenta
un alto grado de complejidad, requiere en su proceso de ensefianza-aprendizaje el uso
de diversos recursos y herramientas didacticas para facilitar la comprension de
conceptos abstractos y su aplicacion practica, con el fin de cumplir con los objetivos

establecidos en la planificacion curricular.

Sobre la base de la complejidad tedrica y de aplicacion que presentan los principios
y fundamentos de la quimica orgénica, se plantea la necesidad de implementar un
proceso de gamificacion en su ensefianza-aprendizaje. La gamificacion se define como
el uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos no ludicos, lo que
permite al docente reducir el nivel de complejidad mediante la aplicacion de estos
principios, mejorando asi el aprendizaje y la motivacion estudiantil en esta disciplina

curricular cientifica (Jiménez, G. & Gutiérrez, R., 2020).

La Unidad Educativa Particular "Alvernia" no es ajena a estos retos y desafios
i 10n; su ucativ innovacion qu
de la gamificacion; sus procesos educativos carecen de la innovacion que esta ofrece
para crear entornos educativos motivantes y creativos, siendo un aspecto fundamental

del proceso de ensefianza-aprendizaje, especificamente de la quimica organica.



En definitiva, la asignatura de quimica orgéanica, debido a su complejidad tedrica
y practica, no ha logrado despertar el interés de los estudiantes por su aprendizaje y la
aplicacion de sus teorias y fundamentos en la vida cotidiana. Su metodologia y practica
docente tradicional no han permitido la innovacion y motivacion que un proceso de

gamificacion puede aportar a los procesos didacticos que implica la educacion.

1.2. INTERROGANTES FUNDAMENTALES DE LA INVESTIGACION

1.2.1 Pregunta de Investigacion

(Coémo impacta en el aprendizaje significativo de los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato la implementacion de un entorno gamificado en la ensefianza-aprendizaje

de la quimica organica?

1.2.2 Sub-Preguntas de Investigacion

1.2.2.1 ;Cuaéles son las principales caracteristicas y funciones que debe tener un entorno
gamificado para promover el aprendizaje significativo en los estudiantes de tercer afio
de Bachillerato en la ensefianza-aprendizaje de la quimica organica?

1.2.2.2 ;Como influye la implementacion de un entorno gamificado en la ensefianza-
aprendizaje de la quimica orgénica en el desarrollo del aprendizaje significativo en

estudiantes de tercer afio de Bachillerato?

1.3. OBJETIVOS DE INVESTIGACION

1.3.1 Objetivo General

Investigar el impacto de la gamificacion como estrategia pedagogica para el aprendizaje

significativo en la ensefianza de quimica orgénica a estudiantes de tercer afio de



Bachillerato, por medio del disefio e implementacion de un entorno de aprendizaje

gamificado.

1.3.2 Objetivos Especificos

1.Crear un entorno gamificado que promueva el aprendizaje significativo en la
ensefanza de la quimica orgénica a estudiantes de tercer afio de Bachillerato.

2. Medir el nivel de logro en el aprendizaje significativo de los estudiantes de tercer afio
de Bachillerato a través de la implementacion de un entorno gamificado en la ensefianza

de la quimica organica.

1.4. JUSTIFICACION

Es preciso saber que el proceso de ensefianza-aprendizaje, en el trascurso del
tiempo, ha experimentado cambios pedagogicos y didéacticos orientados a que el
estudiante sea el propio gestor del desarrollo de sus destrezas, habilidades y
competencias, lo que le permite, bajo la guia del docente, construir aprendizajes
duraderos y aplicables en su vida diaria, ya sea académica o social. En este sentido, el
aprendizaje activo se presenta como una alternativa que permite al docente ser la guia
en el proceso de ensefianza-aprendizaje del estudiante, y estos, a su vez, participar de
forma activa, motivada y, sobre todo, responsable en su propio proceso de aprendizaje y

en la aplicacion de los mismos en su vida diaria.

El rendimiento académico de un estudiante es el resultado cuantitativo de su
aprendizaje, una caracteristica de los procesos pedagodgicos tradicionales y conductistas,
los cuales aun se mantienen en las aulas de clases en la actualidad. De ahi surge la
necesidad de implementar estrategias que fomenten el aprendizaje activo y colaborativo

entre los estudiantes, partiendo de la premisa pedagogica del constructivismo, que



sostiene que solo se puede aprender lo que uno manipula y se hace de forma motivada.
Es en este marco de aplicacion del aprendizaje activo donde se emplean estrategias de
ensefianza practicas, innovadoras y motivadoras en el desarrollo del proceso de
enseflanza-aprendizaje, con el fin de captar y mantener la atencion de los estudiantes
hacia los contenidos curriculares de las asignaturas, siendo un caso especial la quimica

organica.

Ahora bien, las estrategias de ensefianza son aplicadas desde el punto de vista de
los docentes basados en su planificacion curricular para la consecucion de objetivos
pedagdgicos y curriculares intimamente vinculados, razén por la cual la innovacion y
practicidad de los mismos son importantes al momento de la concrecion curricular, de
ahi la necesidad de emplear estrategias activas y motivadoras que en cierta medida estén
vinculadas al entorno natural y social del estudiante, pero sin dejar de lado la vision

académica.

Y es en este contexto que surge la gamificacion, aplicando estrategias y
mecanicas propias del juego en el ambito educativo, en una primera etapa utilizando
medios tecnologicos para posteriormente pasar a la gamificacion unplugged o también
conocida como gamificacion desconectada, que aplicada a la educacion como estrategia
de ensefianza-aprendizaje, busca captar la atencion y mantener el interés del estudiante
por aprender mientras desarrolla caracteristicas propias del juego, pero con el

cumplimiento de objetivos pedagdgicos.

En este sentido, la gamificacion llega al aula de clase, como una nueva estrategia
del aprendizaje activo que busca eliminar en cierta medida la complejidad de
asignaturas del curriculo, y en cierta manera ir eliminando la tendencia de afirmar que

los aciertos y errores entre docente y estudiante dentro del proceso educativo, es la
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enseflanza unidireccional, que aisla al docente como a los estudiante de dindmicas
educativas innovadoras, activas y motivantes, que buscan incentivar y promover un
aprendizaje significativo, que permita al estudiante hacer frente a sus realidades sociales
y académicas, como también facilite la labor pedagdgica al docente, sin embargo el
desconocimiento y la falta de aplicacion de procesos gamificantes en el aula mantienen
una enseflanza tradicional y memoristica en la que el docente ensefia y el estudiante
trata de memorizar rapidamente, produciendo un aprendizaje fragil y facil de olvidar.

(Chicaiza, 2022).

Por lo que se refiere a la ensefianza de la quimica orgénica, siendo una materia
de las ciencias exactas, presenta dificultades entre los estudiantes, por la complejidad de
sus contenidos, asi Kramer (2024) sostiene que la complejidad de sus conceptos debe
ser abordada de forma practica y formal por parte del docente, ademas de que la
secuencia de sus postulados tedricos debe estar enmarcada en la simplicidad que
permita al estudiante, durante todo su proceso formativo, comprender e interiorizar los
conceptos basicos de la quimica organica, considerando su nivel educativo, dejando de

lado la “complicacion” tedrica y la ensefianza rigida.

Gutiérrez (2020) afirma que el fracaso o el éxito en la consecucion de logros
académicos mantiene en constante presion social y psicologica tanto a estudiantes como
a docentes, razon por la cual el proceso de ensefianza-aprendizaje se caracteriza por la
memorizacion de los contenidos tedricos curriculares, dificultando la aplicacion de

estrategias y técnicas activas de aprendizaje, y entre ellas la gamificacion.

Por lo que se refiere, a los estudiantes del tercer afio de bachillerato general unificado de
la Unidad Educativa Particular “Alvernia”, presentan rezagos cognitivos y practicos en

el desarrollo y consolidacion de destrezas, habilidades y competencias dentro de la
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asignatura de la quimica organica, esto debido a que su proceso de ensefianza —
aprendizaje en afios anteriores , mantuvo caracteristicas tradicionales en su ensefianza y
evaluacion de los conocimientos, razon por la cual un proceso gamificado, permitiria
reorientar la ensefianza de esta asignatura, con el fin de propiciar espacios de
aprendizaje significativo, que vayan a transformar la realidad de la ensefianza de la
asignatura, los logros y resultados en la formacion y preparacion pre universitaria en los

estudiantes de este sector de la poblacion estudiantil de dicha Unidad Educativa.

Recapitulando, la gamificacion presenta caracteristicas ladicas dentro del
proceso de ensefianza aprendizaje, que facilita y motiva al estudiante la consecucion de
los objetivos planteados por el docente para su formacion académica, y de igual forma
el trabajo pedagogico didactico de desarrollo curricular por parte del docente,
encontrara espacios de reflexion que permitan abordar los contenidos de una manera

mas amena y participativa para el estudiante.

Para finalizar, la gamificacion propone utilizar la mecénica y dindmica del juego
para mejorar el proceso de ensefianza-aprendizaje, presentar ambientes ludicos y
motivantes al estudiante para disminuir de alguna forma la predisposicion negativa por
el aprendizaje de la quimica orgénica, facilitando de esta forma los procesos educativos
en la unidad educativa en estudio, e incluso las caracteristicas de las gamificaciones
podrian ser socializadas y aplicadas en otras asignaturas curriculares, con el objetivo de

mejorar los procesos formativos de los estudiantes.
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CAPITULO 11

2.1. FUNDAMENTACION TEORICA

2.1.1 Antecedentes de la investigacion

Los paradigmas educativos que enmarcan el proceso de ensefianza-aprendizaje se
encuentran en constante reinterpretacion y cambio. Esta dindmica cambia
sustancialmente la forma en que se concibe y se implementa el curriculo en el aula. En
este contexto de evolucion, la gamificacion, entendida como la aplicacion de elementos
y principios del juego en contextos educativos, emerge como una tendencia innovadora.
Ha irrumpido en las metodologias de ensefianza y la practica docente, transformando el

enfoque tradicional en disciplinas como la quimica organica.

De Garcia et al. (2021), por ejemplo, destacan la relevancia de la gamificacion para
fomentar la motivacion y el involucramiento de los estudiantes con el conocimiento.
Afirman que el objetivo principal de esta estrategia es desarrollar conceptos, habilidades
y competencias de manera ludica, siempre en alineacion con los objetivos educativos
establecidos en la planificacion docente. Esto enfatiza la importancia de un proceso de
gamificacion centrado en el desarrollo de las habilidades y competencias inherentes al
sistema educativo formal, consolidando asi a la gamificacién como una estrategia

favorable para el desarrollo curricular.

En general, las estrategias activas de aprendizaje son acciones coherentemente
planificadas por el docente que se caracterizan por promover una implicacién
compartida de responsabilidades entre el docente y el estudiante en el proceso

educativo.
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En la implementacion de la gamificacion, se identifican dos modalidades

principales:

a) Gamificacion tecnoldgica o en linea: Implica la creacion de ambientes
gamificados basados en actividades virtuales. Esta modalidad suele incrementar
la motivacion y el interés del estudiante por las actividades propuestas al

aprovechar las herramientas digitales.

b) Gamificacion analogica o unplugged / offline: Se desarrolla sin el uso de
tecnologia. En esta modalidad, la creatividad y la innovacioén docente son
fundamentales, pues permiten disefiar experiencias donde los estudiantes
participan activamente en la construccion del proceso gamificador. Esta
aproximacion representa una oportunidad concreta para optimizar los procesos
educativos en el aula, facilitando una concesion curricular basada en resultados

medibles y confiables.

En sintesis, la gamificacion, como estrategia activa de aprendizaje, ofrece un medio
ameno para motivar e incrementar el interés estudiantil, impulsando su participacion
propositiva y responsable en el proceso de ensefianza. Facilita el trabajo colaborativo y
activo en la consecucion de los objetivos educativos delineados en la planificacion

docente y establecidos por el Ministerio de Educacion.

Diversos estudios previos sustentan los beneficios de integrar la gamificacion en el
proceso educativo. Mellor et al. (2018, citado en Barahona, 2023) reportan que la
aplicacion de juegos educativos en la ensenanza de la quimica, tanto en niveles de
secundaria como pregrado, ha arrojado resultados alentadores. La complejidad inherente
a la materia y sus componentes teoricos ha sido abordada positivamente, impulsando el

interés y la participacion activa de los estudiantes en las actividades gamificadoras
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propuestas por el docente. Esto sugiere que esta practica experimental puede ser
incorporada en la planificacion curricular de cualquier asignatura, siempre respetando

sus caracteristicas y particularidades especificas.

Asimismo, Brassiinne et al. (2020) proponen que la ensefanza de la quimica puede
enriquecerse mediante la gamificacion, destacandola como una herramienta de
ensefianza activa y centrada en el estudiante. Atribuyen este efecto al atractivo que
ejercen las dindmicas, mecanicas, componentes audiovisuales y los sistemas de
recompensa/premios inherentes a las actividades ludicas, cuando se adaptan al proceso
ensefanza-aprendizaje. Su postura se fundamenta en la experiencia del programa GAPc
(Gamification Project Chemistry), ejecutado en la Universidad de Hasselt, Bélgica. Este
proyecto, aplicado a estudiantes de secundaria con déficits en quimica, utilizé
herramientas gamificadas para la nivelacion, obteniendo resultados afirmativos en los
objetivos planteados: los estudiantes superaron sus deficiencias en conceptos y
aplicacion de principios basicos de quimica, y mostraron una motivacion y participacion

activa ante la estrategia educativa implementada.

En relacion con la gamificacion analdgica, también conocida como unplugged u
offline, existen investigaciones que desarrollan su base tedrica a partir de la creatividad
e innovacion docente. Esta modalidad permite gamificar espacios fisicos dentro del aula
o de la institucion educativa, adaptando directamente las caracteristicas del juego a las
actividades evaluativas formativas de los estudiantes. Incluso se puede fomentar la
colaboracion estudiantil en la creacion de estos espacios, promoviendo asi la

participacion activa y comprometida del alumnado.

En este sentido, los estudios de Nitiasih et al. (2021, citado en Rodriguez et al.,
2022), centrados en el fomento de la lectura en estudiantes de educacion basica

mediante estrategias de gamificacion analogica, destacan los importantes aportes de esta
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estrategia en el desarrollo de la capacidad lectora. Argumentan que la creacion de
espacios gamificados debe respetar las caracteristicas propias del estudiantado, es decir,
considerar sus intereses y particularidades especificas del grupo, acercando asi el
proceso educativo a la realidad de los estudiantes. En este caso particular, el estudio se
enfoco en la incidencia de la utilizacion de lecturas o historietas locales para el fomento
de la lectura, demostrando que la gamificacion, ademads de incorporar las caracteristicas
del juego, permiti6 integrar aspectos propios del entorno social y natural de los

estudiantes, lo que favorecid la motivacion por la lectura y el aprendizaje.

Los resultados de este estudio sugieren que la gamificacion offline o analogica
representa un factor positivo mucho mas gravitante en el proceso ensefianza-
aprendizaje. La motivacion que genera en el alumno, al basarse en juegos y sus
caracteristicas sumadas a las de su entorno cultural, provoca un mayor interés en
participar e incluso replicar la estrategia fuera del horario escolar. En definitiva, la
gamificacion analdgica se consolida como una estrategia activa de aprendizaje robusta,
aplicable en la innovacion de los espacios de aprendizaje para asignaturas de cualquier

nivel educativo.

Cabe considerar, ademas, los estudios de Villegas, A. (2023) sobre la gamificacion
en el aula sin tecnologia. Esta autora sostiene que este tipo de gamificacion presenta
mas ventajas que aquella que emplea medios tecnologicos. Su versatilidad reside en la
utilizacion de una mayor diversidad de elementos y materiales, adaptables a diferentes
temas y a los distintos niveles de progreso de los estudiantes. Villegas también postula
que la gamificacion analdgica permite transformar el aula en un espacio motivador 'y
divertido donde la ciencia, el juego orientado (gamificacion) y las responsabilidades
académicas coexisten de forma coordinada y armoénica, fomentando asi el trabajo

colaborativo y cooperativo, asi como la participacion activa y comprometida del
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alumno. En ultima instancia, la gamificacion analdgica se vincula directamente con el
quehacer inmediato en el aula, facilitando una interaccion directa entre docentes y

estudiantes, lo que representa una oportunidad para el crecimiento humano y educativo.

Existen trabajos académicos, especificamente tesis, que profundizan en la

gamificacion dentro del proceso educativo. Algunos ejemplos incluyen:

"Gamificacion en el aprendizaje de quimica". Collaguazo, L., 2022: Esta tesis de
maestria, desarrollada en la Universidad Tecnoldgica Indoamérica, tuvo como objetivo
disefiar un aula virtual de aprendizaje gamificada para potenciar y motivar el
aprendizaje de la quimica en estudiantes de décimo afo de educacion general basica. Se
aplic6 la metodologia ADDIE (Anélisis, Diseflo, Desarrollo, Implementacion y
Evaluacién). Se utilizaron la herramienta digital Genially para crear una mascara
interactiva con acciones disefiadas y orientadas al juego (sin desatender los intereses y
objetivos curriculares), y la plataforma Canvas, dirigida a sesenta estudiantes de la
misma Unidad Educativa. Los estudiantes accedieron a un aula virtual e interactuaron
con temas de quimica, y utilizaron herramientas tecnologicas para evaluaciones en
linea. La propuesta fue evaluada mediante la validacion de dos expertos en la materia,
quienes determinaron su aplicabilidad y funcionalidad. La investigacion concluyo con el
analisis de las herramientas tecnoldgicas gamificadas empleadas para mejorar el
aprendizaje de quimica. Este estudio permiti6 la categorizacion, diferenciacion,
identificacion y seleccion de las publicaciones y fuentes bibliograficas mas

representativas sobre el tema.

"Gamificacién como estrategia innovadora en el aprendizaje de la quimica". Albaco,
J., 2022: Esta tesis de maestria, también de la Universidad Tecnoldgica Indoamérica,
tuvo como objetivo incorporar la gamificaciéon como estrategia innovadora para el

aprendizaje de quimica en estudiantes de 3° BGU de la Unidad Educativa “Provincia El
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Oro”. La investigacion adoptd un enfoque mixto (cualitativo-cuantitativo),
caracterizado por la recoleccion, andlisis e interpretacion de datos de ambas naturalezas.
La poblacion de estudio fue de setenta y cuatro personas, incluyendo sesenta y nueve
estudiantes (treinta y una mujeres, treinta y ocho hombres), cuatro docentes de 3° BGU
y una autoridad institucional. La recoleccion de datos se realiz6 virtualmente mediante
formularios de Google con cinco preguntas preestablecidas. La investigacion concluyd
que la aplicacion de la gamificacion por parte de los docentes de BGU en la asignatura
de Quimica es relevante y pertinente, dado que los docentes estan familiarizados con
esta estrategia activa de ensefianza. Sin embargo, se identifico una preparacion
inadecuada para su incorporacion en un entorno digital, lo cual depende de las
habilidades digitales del docente. Para finalizar, se concluyd que la gamificacion es una
herramienta y un recurso importante en el &mbito educativo, ya que facilita la
internalizacién de conocimientos y permite que los estudiantes aprendan de manera

divertida mediante medios tecnolédgicos.

En conclusion, la gamificacion, ya sea en su modalidad online o analogica,
representa una oportunidad significativa para motivar al estudiante a involucrarse de
forma directa y responsable en su proceso educativo. Transforma el aprendizaje en una
experiencia divertida, dindmica, comprometida, activa y participativa para alumnos y

docentes.

Es crucial diferenciar que la propuesta de investigacion del presente trabajo
académico se centrard en la gamificacion analdgica. De acuerdo con la literatura
revisada, esta modalidad ofrece una oportunidad adicional para el fortalecimiento del
proceso ensefianza-aprendizaje, en este caso particular, de la quimica orgénica en
estudiantes de tercer afio de bachillerato. Esto se debe a la naturaleza directa y

contextualizada del espacio gamificado que se puede crear, a menudo en colaboracion
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con los estudiantes, lo que permite una retroalimentacion inmediata. Esta
retroalimentacion, a su vez, fortalece el desarrollo de la creatividad, la reflexion critica,
el pensamiento estratégico y la resolucion de problemas por parte de los estudiantes,

con la orientacidn del docente y su equipo de estudio.

2.1.2 Bases teoricas

En el contexto actual, las teorias del aprendizaje activo valoran cualquier
contribucion que facilite el proceso de ensefanza-aprendizaje. El uso de herramientas
digitales, por ejemplo, ha adquirido una relevancia central en la sociedad del Siglo XXI,
impulsando la adopcion tanto de la gamificacion digital como de la gamificacion

analogica en el aula y en el proceso educativo general.

Padilla (2021) subraya el papel decisivo de las herramientas digitales en la
transformacion y orientacion de la educacion, al referirse a un proceso de aprendizaje
centrado en las necesidades de los estudiantes. Segun el autor, estas herramientas
liberan al proceso de ensefianza-aprendizaje de la monotonia tradicional al explorar las
dimensiones de un aprendizaje diversificado mediante interacciones entre estudiantes y
plataformas digitales. Esto implica que el aprendizaje puede aplicarse a entornos
virtuales, facilitando y motivando al estudiante. De igual forma, la gamificacion
analdgica o ludica del aprendizaje y sus entornos también potencia las habilidades y

destrezas de los estudiantes.

Esta diversidad de técnicas de ensefianza-aprendizaje, tanto en entornos virtuales
como en procesos gamificados no digitales, debe considerar que la propuesta de
gamificacion se basa en el uso de juegos o sus elementos. Estos elementos captan el
interés de los estudiantes en su practica diaria, especialmente en una sociedad marcada

por el uso de dispositivos electronicos digitales con inteligencia artificial. Dichos
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dispositivos influyen en sus acciones cotidianas y en sus interacciones personales, y a

menudo son trasladados pedagdgicamente al aula como estrategias de pausas activas.

Por otra parte, al disefiar estrategias didacticas constructivistas que se alineen
con el estudiantado actual, es fundamental considerar los Entornos de Aprendizaje
Constructivistas (EAC) propuestos por Jonassen (1991, citado por Esteban, 2000).
Esteban, en su analisis interpretativo de Jonassen, plantea que la creacion de estos
entornos requiere que el estudiante disponga de una serie de estimulos y opciones para
vincular el aprendizaje con la teoria. Es decir, el estudiante debe contar con las
herramientas necesarias para abordar la resolucion de problemas desde distintas
perspectivas y realidades, en funcion de cada asignatura o ciencia estudiada. Esto
fomenta la construccion de un conocimiento significativo y aplicable a la vida,

directamente relacionado con su contexto social y cultural.

De lo anterior se desprende que la propuesta de integrar la gamificacion y las
caracteristicas intrinsecas del juego en contextos educativos, es decir, aplicarlas a los
procesos de ensefianza-aprendizaje en el aula facilita el acceso del estudiante a estas
nuevas realidades educativas y sociales. Dado que los estudiantes son nativos digitales y
estan familiarizados con entornos ludicos y herramientas tecnoldgicas, asi como con
entornos virtuales como espacios amigables y propicios para el aprendizaje, esta
propuesta incrementa su interés y motivacion por aprender. En este sentido, la
gamificacion educativa adquiere un rol relevante en la seleccion y aplicacion de nuevas
estrategias que los docentes deben planificar y desarrollar en cualquier asignatura o

especialidad, como en el caso especifico del aprendizaje de la quimica organica.

Gaitan (2013) sefiala que la gamificacion es una técnica que traslada los
elementos divertidos del juego y la motivacion que estos generan al ambito educativo o

profesional. Su objetivo es mejorar los resultados esperados en una actividad especifica,
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refiriéndose en el contexto educativo al aprendizaje y al desarrollo de destrezas y
actitudes propias del nivel secundario. En este mismo contexto, los procesos de
ensefianza-aprendizaje planificados por el profesorado deben integrar la dindmica de los
juegos para alcanzar los objetivos educativos establecidos. En otras palabras, es
fundamental encontrar el punto de conexion entre la base de la gamificacion (el proceso

del juego) y la propuesta educativa formal del aprendizaje.

Como se mencion6 anteriormente, estas estrategias activas de aprendizaje
basadas en la gamificacion, tanto con herramientas digitales como no digitales, estan
ganando terreno en los sistemas educativos latinoamericanos. La pandemia de COVID-
19 acelero esta adopcion al trasladar la escuela y sus procesos educativos al hogar,
siendo las herramientas digitales y la tecnologia aplicada a la educacion los principales
puntos de conexion. Esto genero6 en los docentes la necesidad de crear actividades
educativas basadas en herramientas digitales, a pesar de las deficiencias iniciales en el
manejo de estas plataformas, lo que provoco una transformacion integral en la

planificacion y desarrollo de los procesos educativos.

Borrés (2015) enfatiza la necesidad de comprender la distincion entre "juego" y
"jugar" en la gamificacion, ya que representan construcciones mentales diferentes para
el estudiante, aunque persigan un objetivo comin: una recompensa. Por ello, las
caracteristicas del juego deben aplicarse al proceso de gamificacion y su desarrollo
curricular en el aula. Asi, el juego consiste en un conjunto de normas o reglas que
permiten alcanzar resultados esperados, que Borras describe como un "circulo separado
de la realidad". Por su parte, el jugar es la libertad que tiene la persona (en este estudio,
el estudiante) de participar en el juego de forma consciente y voluntaria, pero limitada
por las reglas impuestas. Sin embargo, a través de las acciones y los retos presentados,

los estudiantes disfrutan y se divierten, obteniendo insignias o recompensas por
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completar acciones o actividades especificas, elementos que deben ser incorporados al
proceso educativo. En otras palabras, las caracteristicas, estrategias y recompensas
inherentes al juego y al rol del jugador deben emplearse de forma intencionada y
planificada en el proceso de ensenanza-aprendizaje a través de la gamificacion. El
proposito es involucrar al estudiante de manera voluntaria y activa en su aprendizaje,
pero de una forma diferente a las metodologias tradicionales empleadas dentro y fuera

del aula.

La gamificacion de un proceso educativo implica ciertas caracteristicas que
determinan intencionalmente la consecucion de un objetivo y el desarrollo de destrezas
y habilidades propias de la formacion académica. Relacionar esto con la gamificacion
representa un reto para los docentes, ya que deben considerar las caracteristicas propias
del juego y el rol del jugador. En este sentido, Werbach y Hunter (2012, citados por
Ortiz-Colon, 2017) afirman que la gamificacién es el uso de particularidades del juego y
por lo que deben estar representadas sus tres caracteristicas “dindmicas, mecanicas y
componentes” (parr. 6). Por lo tanto, el proceso de ensefianza-aprendizaje gamificado
debe ser cuidadosamente disefiado para que las caracteristicas intrinsecas del juego,
como las estrategias, la motivacion y la recompensa, no se alejen de su esencia, sino que
se orienten a un proceso educativo que mantenga los niveles de calidad en el

cumplimiento y desarrollo de las habilidades y destrezas planificadas.

Raduan Jaber, Farray et al. (2018) definen la gamificacion como: "... el uso de
técnicas, elementos y dindmicas propias de los juegos en entornos ajenos a este. Estas
técnicas permiten introducir estructuras provenientes de los juegos en contextos
generalmente no ludicos como la ensenanza o el mundo empresarial, convirtiendo
actividades presuntamente aburridas en otras que motiven a la persona a participar en

éstas" (p. 199). Es decir, la gamificacion, aunque sus origenes no son propiamente
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didécticos ni pedagbgicos, ha sido adaptada al &mbito educativo y es considerada una
técnica activa de aprendizaje debido al desarrollo de nuevas herramientas y entornos

digitales.

De Garcia et al. (2021b) senalan que diversificar las formas de ensefiar los
conceptos tedricos de las asignaturas es una tarea necesaria en didactica y en el
planteamiento de las bases pedagogicas del accionar docente. Por ello, proponen que la
gamificacion es "...una estrategia de ensefianza que busca la aplicacion de
caracteristicas y técnicas basadas en el juego dentro del aula de clases de forma tal que
se pueda fomentar los aprendizajes significativos" (p. 322). Esto implica que el disefio y
la ejecucion de nuevas metodologias de ensefianza permiten al estudiante superar la
barrera de la conceptualizacion rigida y formal de la teoria, accediendo al conocimiento
de forma amena, divertida y con herramientas digitales que forman parte de su contexto
social y cultural, convirtiendo la ensefianza en un motor motivador para su formacion

académica.

En este mismo contexto, es fundamental entender que la gamificacion no se limita a
introducir el juego como una estrategia didéactica, sino que requiere una estructura
definida. Es decir, gamificar un proceso implica mantener sus caracteristicas inherentes
y el rol del jugador, adaptandolas a la intencionalidad del proceso educativo. Para
planificar un proceso educativo que incorpore gamificacion, De Garcia (2021c¢) sugiere

considerar tres puntos clave:

v" Mecanicas: Son las reglas del juego y las normas de funcionamiento del sistema
gamificado. Constituyen las herramientas del disefiador para construir una
experiencia que involucre al usuario de manera dedicada y divertida. Entre las
mecanicas habituales se encuentran: mundo (el espacio donde ocurre el sistema),

avatar (la representacion del usuario dentro del sistema), reglas (las restricciones
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que aseguran la estabilidad del sistema), mision (el objetivo que orienta las
acciones), recompensa (los premios obtenidos al superar los retos propuestos),
ranking (muestra a los usuarios con el nivel mas alto en el sistema),
customizacion (elementos que permiten modificar el avatar del usuario) y

equipo (conjunto de usuarios que resuelven una mision colaborativamente).

v Dinamicas: Son las acciones que emergen cuando los jugadores interactian con
las mecanicas, y su proposito es despertar el interés y motivar la participacion.
Entre las dindmicas destacadas estan: aprendizaje (a medida que el jugador
utiliza el sistema gamificado, adquiere nuevos conocimientos y estrategias para
superar retos complejos), retos (deben ser claros y el usuario debe identificar
cuando los ha superado), emociones (cada accion dentro del juego provoca
emociones especificas), competicion (los sistemas gamificados pueden fomentar
la cooperacion entre usuarios o generar competicion, lo que incrementa el
interés y la motivacion, tanto individual como grupal) e identidad (se refiere a
como el usuario se sumerge en la historia y la experimenta como si estuviera
dentro del juego, permitiendo una experiencia compartida y repetible). La
narrativa (la historia presente en el sistema gamificado) es la puerta de entrada

del usuario a un mundo por descubrir.

v Estética: Es el disefio que evoca sensaciones, fantasias y la experiencia del
usuario. La estética es la puerta de entrada a todo el sistema gamificado y esta
estrechamente relacionada con el disefio visual y la interaccion del usuario con

este (pp. 323-324).

En esta misma linea, es necesario considerar que los puntos sugeridos por De Garcia
son una propuesta general de los elementos esenciales que una gamificacion debe

incluir en cualquier asignatura aplicada. Esto busca captar la atencion de los estudiantes,
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manteniendo la motivacion y recompensa propias del juego y del rol del jugador; es
decir, captar, mantener y motivar el interés del alumno por la teoria de la asignatura

mediante su gamificacion.

La gamificacidn, en sus caracteristicas, conlleva factores intrinsecos relacionados
con la motivacion que debe generarse en el estudiante para que acceda al proceso
disefiado, aun sabiendo que se trata de conocimientos o teoria de una asignatura (en este
caso de estudio, la quimica organica). De igual forma, existe un factor extrinseco
vinculado a los elementos del juego como reglas, mision, recompensas, entre otros. Asi,
De Garcia (2021d) plantea la planificacion de una actividad gamificada donde la
presentacion y el "enganche" del estudiante son fundamentales para que realice la
actividad planificada, la cual obedece a una intencionalidad educativa propia del

aprendizaje activo.

En este sentido, la gamificacion, al ser considerada una estrategia activa de
aprendizaje por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2021b), presenta numerosos
beneficios para la poblacion estudiantil. Esta poblacion, innovadora e hiperactiva
debido a los estimulos sociales y tecnologicos que la rodean, ve su entorno social y
cultural positivamente influenciado por estos estimulos. Ademas, la gamificacion
beneficia al propio docente, quien puede aplicar de forma libre y creativa sus
conocimientos en el uso de nuevas técnicas y procesos metodologicos en el aula para

incentivar el aprendizaje activo de los estudiantes.

El Aprendizaje Basado en el Juego (ABJ), actualmente reconocido como
gamificacion, permite a estudiantes y docentes trascender las aulas tradicionales, ya sea
mediante el uso de herramientas digitales o a través de espacios cognitivos y ambientes
de gamificacion unplugged creados por el docente en el aula o en las instalaciones de la

institucion educativa. Esta flexibilidad fomenta la creatividad y la motivacién en ambos
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actores educativos, resultando en un proceso educativo ameno, divertido y diversificado

en recursos que facilita significativamente el proceso de ensefanza-aprendizaje.

En este contexto, es fundamental comprender los beneficios que la gamificacion de
las actividades educativas aporta al proceso de ensenanza-aprendizaje. Como lo define
De Garcia (2021e), estos beneficios transformaran la educacion al fundamentarse en

recursos y herramientas accesibles para todos.

Bajo estas premisas argumentativas, se plantean los siguientes beneficios de la

aplicacion de la gamificacion a los procesos educativos:

v Actividades adaptadas a entornos de facil manejo para los estudiantes.

v Libertad de creacion y accion educativa tanto para estudiantes como para

docentes.

v Motivacidn en la realizacion de las actividades gamificadas por parte del

estudiantado.

v" Progresion en la complejidad de las actividades disefiadas por los docentes para

los estudiantes.

v Desarrollo de destrezas y habilidades de forma més amena y divertida.

v" Incremento de la motivacion por la asignatura.

v Fomento de nuevas formas de relaciones personales entre docentes y

estudiantes, promoviendo el respeto y la interaccion generacional.

v Mejora del rendimiento académico.

En definitiva, la gamificacion de las actividades formativas en el proceso de

ensefianza-aprendizaje es una oportunidad para acercar el conocimiento a los
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estudiantes de forma diversificada y entretenida. Su intencionalidad es desarrollar
habilidades y destrezas propias de este proceso educativo. El rol del docente es
fundamental, ya que es quien aplica de forma libre y variada la gamificacion de las
actividades evaluativas, utilizando y planificando herramientas digitales y sitios de
gamificacion unplugged para concretar la intencionalidad educativa y aplicar los

principios del aprendizaje activo y significativo.

2.1.3 Bases Legales

El presente trabajo de investigacion se fundamenta en el marco normativo
juridico de la Republica del Ecuador, que incluye la Constitucion de la Republica del
Ecuador (2022), la Ley Organica de Educacion Superior (LOES) y la Ley Organica de
Educacion Intercultural (LOEI). Estas normativas, en conjunto, respaldan la
implementacion de propuestas pedagdgicas innovadoras, como la gamificacion, en el

proceso de ensefianza-aprendizaje.

La Constitucion (2022) establece en su articulo 23 que la educacion es un
derecho irrenunciable y una responsabilidad ineludible del Estado. Esta disposicion
exige un sistema educativo inclusivo, accesible, de calidad y que promueva el desarrollo
individual y social. Asimismo, el articulo 27 complementa lo anterior al indicar que el
Estado debe orientar el desarrollo de capacidades, habilidades y competencias mediante
un sistema educativo innovador. Este sistema debe fomentar el pensamiento critico y
aplicar estrategias educativas actualizadas y pertinentes a la realidad ecuatoriana. Esta
base constitucional justifica la relevancia de estudiar la gamificacion en la ensefianza de
la quimica orgénica, ya que representa una tendencia pedagogica que proporciona

nuevas herramientas de aprendizaje y fomenta el desarrollo integral de las personas.
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En el &mbito de la educacion superior, la Ley Orgéanica de Educacion Superior
(LOES), si bien no contiene un articulo especifico que justifique directamente los
procesos de investigacion pedagdgica, concibe la investigacion cientifica como un eje
transversal fundamental en su propuesta educativa. El articulo 32 de la LOES exige la
investigacion formativa en el tercer nivel educativo, con el fin de promover el desarrollo
de habilidades y competencias investigativas orientadas a la investigacion cientifica.
Esta disposicion se extiende y aplica con mayor énfasis a la educacion de cuarto nivel,

validando asi este proceso investigativo enfocado en la gamificacion.

Por su parte, la Ley Organica de Educacion Intercultural (LOEI), que regula el
ambito educativo secundario, sefiala en su articulo 2 que la educacion debe garantizar
una formacion integral y holistica de los estudiantes. Esta formacion debe centrarse en
la calidad y calidez de los contenidos y estrategias aplicadas, basdndose en los
principios de equidad, inclusion y excelencia académica. De manera similar, el articulo
19 de la misma ley resalta la importancia de los aprendizajes significativos para la vida,
lo que implica la necesidad de estrategias metodologicas innovadoras y activas que
favorezcan el desarrollo de habilidades y competencias contextualizadas a la realidad
ecuatoriana. El reglamento de la LOEI, actualizado en 2023, respalda el uso de
estrategias activas de ensefianza para garantizar la inclusion educativa y los aprendizajes
diferenciados. Esto justifica la propuesta de gamificacion analdgica desarrollada en esta
investigacion, dado que los cuerpos legales enfatizan la contextualizacion de dichas
estrategias a la realidad educativa de las aulas, lo que permite la implementacion de la

gamificacion sin la dependencia de herramientas tecnoldgicas avanzadas.

Adicionalmente, el Plan Nacional del Buen Vivir 2021-2025 complementa este
marco legal al disponer la transformacion del sistema educativo. Esta transformacion se

lograra mediante la planificacion y ejecucion de estrategias activas que impulsen el
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proceso de ensefianza-aprendizaje, promoviendo la participacion activa y responsable
de los actores educativos. El objetivo es desarrollar el pensamiento critico, la
creatividad y la capacidad de resolucion de problemas en los estudiantes, dentro de sus

contextos sociales y naturales.

A nivel internacional, Ecuador adopto la Declaracién de Incheon -Educacion
2030-, aceptada por las Naciones Unidas a través de la UNESCO en 2015. Esta
declaracion exhorta a los estados miembros a garantizar una educacién inclusiva, de
calidad e innovadora en sus estrategias educativas, con el fin de fomentar aprendizajes a

lo largo de toda la vida que permitan la resolucion de problemas cotidianos.

En sintesis, la propuesta de gamificacion analdgica encuentra su validez juridica
y pedagogica en los cuerpos legales antes mencionados. Estos se alinean con la
necesidad de innovar y aplicar estrategias activas y creativas que fortalezcan el proceso
de ensenanza-aprendizaje de los estudiantes, procurando su desarrollo integral, tanto
humano como profesional. Es crucial destacar la importancia de contextualizar estas
innovaciones a las realidades especificas de cada institucion educativa, lo que ha
llevado a optar por la gamificacion "unplugged" (sin el uso de tecnologia) en el presente

estudio, de acuerdo con las condiciones cotidianas de las instituciones educativas.

2.2 Teorias del Aprendizaje
Existen teorias que marcan los lineamientos didacticos y pedagégicos de los
docentes en el ejercicio de su actividad profesional, sobre todo en el desarrollo del

proceso de ensefianza-aprendizaje, asi tenemos:
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2.2.1 El aprendizaje significativo

El aprendizaje, entendido como un proceso social que transforma y transmite
conocimientos validados y aceptados socialmente, subraya la importancia de
comprender que cualquier modificacion en la forma de transmitirlo, es decir, en el

proceso de ensefianza-aprendizaje, cuestiona y altera la realidad.

Para comprender las teorias del aprendizaje, es fundamental partir de la
concepcidn de que los enfoques educativos son procedimientos, percepciones y
ejecuciones curriculares que responden a los intereses y logros esperados desde la
vision y orientacion educativa que los integra y desarrolla. Por ello, en educacion, las
teorias del aprendizaje guian de manera sistémica la practica y el desarrollo de los
principios pedagdgicos de las diversas tendencias educativas. En otras palabras, estas
teorias son un conjunto de procedimientos caracterizados por las tendencias que
sustentan la posicion y orientacion de sus acciones, practicas y postulados, los cuales
deben aplicarse con técnicas y estrategias especificas para desarrollar habilidades y

destrezas en los estudiantes de todos los niveles.

En relacion con lo anterior, la Organizacion Panamericana de la Salud (2024)
afirma que los enfoques educativos representan el marco conceptual donde se
desarrollan las ideas o principios educativos, orientados desde la vision metodologica de
sus postulados (parr. 2). Esto significa que constituyen un marco referencial educativo
que integra teorias, principios, practicas y experiencias relacionadas y dirigidas al
ambito educacional, lo que permite comprender y ejecutar las tendencias teoricas del

aprendizaje que sustentan sus enfoques.
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2.2.2 Aprendizaje significativo y Constructivismo

El constructivismo establece una relacion pedagdgica fundamental con el
aprendizaje significativo, dado que sus postulados parten de la construccion del
conocimiento por parte del estudiante. Este proceso de interiorizacion genera saberes

sociales a través del desarrollo de destrezas y habilidades.

Por lo tanto, es necesario considerar que la educacion es simultaneamente un
acto personal y social, consciente y voluntario, de transformacién humana y social. Asi,
abarca no solo el aspecto cognitivo, sino también el cultural y societal. Esto se basa en
la concepcion de que el aprendizaje se "construye" a la par de los avances sociales y
culturales, ya que somos seres integrales y participativos que, al formar parte del tejido
cultural y de la transmisién de conocimientos sociales, facilitamos el progreso de la

sociedad.

En este sentido, UNICEF México (2024) afirma que la educacion en nifios, nifias
y adolescentes brinda y desarrolla habilidades y capacidades cognitivas que les permiten
conocer su sociedad y sus contribuciones en todos los ambitos, facilitando asi su acceso
a mejores condiciones de vida en la edad adulta gracias a las herramientas cognitivas
que les proporciona (parr. 3). Cabe sefialar que estas habilidades y conocimientos se
ejecutan dentro de un tejido social; por ende, la educacion no es solo un factor personal
de transformacion, sino que su influencia y efectos se manifiestan en la sociedad. De ahi
radica su importancia en que sus principios sean entendidos, desarrollados y aplicados
de forma oportuna y correcta. En otras palabras, el proceso de ensefianza-aprendizaje
debe ser un conjunto de acciones coherentes y definidas, basadas en metodologias y

estrategias que potencien las habilidades, destrezas y competencias del estudiante.
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En Ecuador, el Ministerio de Educacion, ente rector de la educacion y campo de
accion laboral pedagogico para los docentes de quimica organica de bachillerato,
declar6 en 2023 que el Modelo Educativo del pais, definido en su malla y desarrollo
curricular, se basa en el enfoque constructivista. Esta decision se tomd por considerarlo
acorde a los objetivos nacionales de desarrollo, ya que, tras un andlisis pedagogico, se
afirma que el conocimiento surge de la accion activa, participativa y propositiva del
estudiante. Es decir, el alumno forma y construye sus conocimientos a partir de

experiencias propias y externas, siempre con la guia del docente.

En relacion con la idea anterior, el constructivismo como enfoque educativo
sostiene que el aprendizaje parte del estudiante con la construccion de significados
conceptuales y practicos que surgen de sus propias expectativas y realidades en relacion
con el conocimiento, sin dejar de lado sus necesidades sociales y personales. Incluso, se
considera la experiencia o conocimientos previos como una base solida para la

consolidacion de nuevos aprendizajes.

Es importante resaltar que esta construccion de nuevos conocimientos es fruto
de la interaccion e influencia con el medio cultural y social en el que el estudiante
desarrolla su actividad cognitiva. Este factor influye en la creacion y consolidacion de
nuevos constructos mentales cognitivos, aportando al desarrollo de habilidades,
destrezas y competencias significativas para la vida y la solucion de problemas

individuales o comunitarios, es decir, aprendizajes significativos.

Dentro de este orden de ideas, no debemos omitir uno de los principales
postulados pedagogicos que el constructivismo asume como basicos: la participacion
proactiva de los estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje. Esto representa un
fuerte vinculo con los resultados que se obtengan del mismo. Por esta razon, en el

presente proceso de investigacion, se considera necesaria la implementacion y
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aplicacion de estrategias didacticas innovadoras en la ensefianza de la quimica organica
a nivel de bachillerato, ya que la interaccion del alumno con su proceso de ensefianza-

aprendizaje propicia la consolidacion de habilidades y destrezas.

Para concluir, el constructivismo, al aplicar la vision de proactividad y
compromiso del estudiante con sus conocimientos y habilidades, permite la formacion
del pensamiento critico y propositivo, con autonomia directa en su proceso de
aprendizaje. Por lo tanto, la innovacion en la forma de transmitir los conocimientos, en
este caso la gamificacion como propuesta de estrategia activa del aprendizaje que se
alinea con el enfoque constructivista, es crucial. En otras palabras, la manera en que el
conocimiento llega a los estudiantes es importante para asegurar que se cumplan las
caracteristicas de este enfoque educativo en lo referente al desarrollo de habilidades y
destrezas, asi como del conocimiento como fuente de produccion intelectual
transformadora que propicie el trabajo colaborativo, respetando y aceptando la

diversidad de pensamiento y las distintas formas de expresion social.

2.2.3 Conectivismo, tecnologia e informacion aplicada a la educacion

El conectivismo, segun Espana (2014 citando a Downes y Siemens 2005), surge
cuando una persona integra y utiliza racionalmente los avances tecnologicos en el
ambito educativo. Esta integracion representa un desafio interesante al combinar la
dindmica de la informatica con la evolucion del aprendizaje, definiendo asi la era digital
del conocimiento (parr. 3). En este sentido, el conectivismo no solo fomenta un
aprendizaje activo y alineado con la era digital, sino que también establece redes de
conocimiento donde estudiantes, docentes y la comunidad educativa pueden interactuar
de manera inmediata, promoviendo la integracién generacional tanto educativa como

informativa.



33

La aplicacion de los avances tecnologicos de la era digital permite la creacion de
estas redes de conocimiento. Esto facilita la contextualizacion de temas complejos,
transformandolos, mediante la implementacion de la informaética y la tecnologia, en
contenidos atractivos, motivadores y de facil comprension para los estudiantes. Dentro
de este marco, la gamificacion en entornos digitales potencia el conectivismo al
establecer redes de conocimiento e informacioén que promueven un aprendizaje
significativo en los estudiantes y generan conexiones relevantes con la comunidad

educativa.

En este contexto, la gamificacion en entornos virtuales, junto con la aplicacion
de los avances tecnologicos, crea ambientes de aprendizaje activos e interactivos tanto
para estudiantes como para docentes. Esto optimiza el proceso de ensefianza-
aprendizaje, ya que introduce en el aula o en el desarrollo curricular técnicas y

estrategias de juegos en red, elementos que forman parte de la cultura de los estudiantes.

En definitiva, el conectivismo y la gamificacion se encuentran estrechamente
relacionados. Mientras que el conectivismo ofrece una plataforma interactiva para el
aprendizaje y la interaccion, la gamificacion integra al aula estrategias de juegos en red,
lo que incrementa el interés y la motivacion del alumno por el conocimiento. Esto se
debe a que rompe con las dindmicas tradicionales entre los actores educativos,
caracterizando el aprendizaje como un elemento social de su entorno digital natural en
constante transformacion, lo que a su vez permite que el proceso educativo sea continuo

y se beneficie de una retroalimentacion constante de los conocimientos.
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CAPITULO III

3.1 METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

El enfoque de esta investigacion se sustenta en la comprension de que el proceso
investigativo implica una secuencia de pasos y técnicas que capacitan al investigador
para formular un problema y sus posibles soluciones (Arias, 2012). Por lo tanto, el
estudio se alinea con las caracteristicas del enfoque de una investigacion cualitativa,
centrada en el método sintético. Este método busca reconstruir una realidad a partir de
sus componentes para proponer nuevas realidades, especificamente en el &mbito

educativo, mediante una propuesta de gamificacion unplugged.

Hernandez et al. (2003) sefialan que "reconstruir la realidad tal como la observan
los actores de un sistema social previamente definido" (p. 24), constituye un proceso
innovador. Este se distingue por el analisis de las realidades sociales en sus elementos
constitutivos, con el fin de reconstruirlas de manera modificada e innovadora, como se
plantea en la linea investigativa de gamificacion del presente trabajo. Para lograrlo, los
fendmenos se observaran en sus entornos naturales y realidades objetivas, facilitando la
comprension de sus procesos internos y su posterior reconstruccion. En consecuencia, el
enfoque cualitativo, apoyado en el método sintético, permite profundizar en la realidad

investigada para ofrecer soluciones a la problematica.

Dentro de este marco, el fendmeno se investigard en su punto de origen: el aula
de clase. Este es el espacio donde se desarrollan los procesos internos del curriculo, lo
que permite una comprension de la realidad. Es importante destacar que la
implementacion de la gamificacion analdgica se centrara en la descripcion del problema
y en su valoracion cualitativa. El enfoque investigativo seleccionado, por tanto,

proporciona las estrategias y oportunidades necesarias para implementar una propuesta
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de desarrollo curricular alternativo que promueva aprendizajes significativos y activos,

en consonancia con las directrices del Ministerio de Educacion.

En funcion de lo expuesto, el tipo de estudio y los procesos de investigacion
deben reconocer la profundidad con la que se aborda la problematica, a fin de
seleccionar los métodos apropiados. En esta investigacion, se ha optado por un enfoque
cualitativo, porque permite identificar directamente el origen de los hechos a partir de la
percepcion de los estudiantes sobre su proceso de aprendizaje, y asi establecer
relaciones de causa y efecto, lo que facilita la comprension del fendmeno (Arias,

2012b).

En sintesis, este proceso investigativo se enmarca en las caracteristicas del
enfoque cualitativo, apoyados en la investigacion aplicada y el método de investigacion

sintético.

3.1.1 Métodos de investigacion

En lo referente a los métodos de investigacion, se empleara el método cientifico,
considerado universal y general. Este conlleva una serie de pasos, procedimientos y
técnicas que facilitan la aplicacion de la metodologia investigativa y, por ende, la
resolucion de problemas cientificos planteados. Asi lo describe Arias (2012¢),
destacando su capacidad para conocer directamente la problematica desde su fuente,

posibilitando la transformacion de la realidad mediante el trabajo de investigacion.

Para este proceso se ha seleccionado la siguiente metodologia:

Método Sintético: Se basa en el analisis de los elementos de un fenémeno en

estudio para reconstruirlo en un todo l6gico y comprender sus caracteristicas.
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Meétodo Inductivo: Sera aplicado durante toda la secuencia de investigacion
cientifica, particularmente en el analisis de datos obtenidos, dada la relevancia para la
conceptualizacion y el planteamiento de las conclusiones finales. Las inferencias
producto de la investigacion permitiran establecer ideas finales basadas en la

observacion del fenomeno en estudio.

Meétodo Deductivo: Facilitard la observacion y el analisis del caso investigado.
Partird de una premisa general para desagregarla a lo largo del proceso, con el fin de
plantear ideas finales o conclusiones especificas sobre la gamificacion y sus aportes a la
formacion de espacios educativos activos que faciliten el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la quimica organica. Dado que es un método utilizado por disciplinas
formales por su rigurosidad, se aplicard al comparar la realidad gamificada y la no
gamificada, buscando establecer diferencias y posibles similitudes para regular y

moldear el proceso de investigacion.

También se utilizaran los métodos de investigacion mixtos, ya que estos consideran
los principios de la investigacion descriptiva y cualitativa. En este sentido, Atlas. Ti
(2025) sostiene que este tipo de investigacion posibilita la comprension de fendmenos
que presentan visiones y perspectivas diversas (parrafo 25). Esto significa que el
problema en estudio puede abordarse desde multiples puntos de vista y consideraciones
teoricas, lo cual es pertinente para el aprendizaje activo y la gamificacién como
estrategia de ensefianza-aprendizaje. Entre los métodos mixtos, se aplicaran los

siguientes:

Metaanalisis: Este método cuantitativo analizard los resultados obtenidos en los
grupos focales de estudio, considerando sus particularidades como grupos y subgrupos

en el proceso investigativo.
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Meétodo Mixto Exploratorio: Permitird conocer la realidad educativa que se busca
cambiar con la propuesta gamificadora desde el inicio de su investigacion hasta la

comparacion con los resultados obtenidos.

3.2 Fuentes de Recoleccion de Informacion
Son las fuentes o recursos donde el investigador puede obtener datos certeros

para un proceso investigativo, asi tenemos:

3.2.1 Primarias y Secundarias

Para la investigacion de un proceso de gamificacion en la U.E. "Alvernia", se
utilizaran fuentes primarias y secundarias, cada una con caracteristicas especificas que
contribuiran significativamente al estudio. El grado de confiabilidad de los instrumentos
aplicados y de los datos obtenidos de las fuentes primarias serd elevado, dado que se
trabajara directamente con el fendmeno o realidad a transformar sin intermediarios,

ademas, los instrumentos se dirigiran a una poblacion determinada.

Lopez (2011) considera que los instrumentos de investigacion y recoleccion de
datos o informacion son recursos y estrategias validas para el investigador, ya que
proporcionan datos certeros, oportunos y reales, lo que permite un conocimiento
desagregado del proceso de investigacion. Esto es aun mas relevante cuando dichos
instrumentos estan disefiados con items que facilitan la obtencion y medicion de
indicadores clave que caracterizan el problema. De hecho, Lopez (2011b) confirma que
la fuente primaria ofrece resultados reales y concretos mediante la aplicacion de la

técnica e instrumento que el investigador decida emplear
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3.3 Técnicas y Procedimientos para Recolectar la Informacion.

En lo referente a las técnicas y procedimientos para la recoleccion de
informacion, el trabajo investigativo recurrira al analisis de fuentes primarias. Segin La
Universidad Estatal de Wayne (2025), estas fuentes son completamente confiables para
la recoleccion de datos, pues contienen informacion original, sin modificaciones o
alteraciones intencionadas o no intencionadas, son consideradas fuentes presenciales de

recoleccion de datos.

Se aplicaran encuestas al universo total de estudiantes inmersos en el analisis,
considerando que la poblacion es reducida, especificamente ciento tres estudiantes de
tercer ano de bachillerato. La encuesta se administrard de forma fisica para garantizar la
confiabilidad de la informacion obtenida. Esta técnica es ampliamente utilizada en
procesos investigativos por la calidad de la informacion que ofrece al investigador, lo
cual permitiré sistematizar los datos para su posterior procesamiento, interpretacion y

modelado, culminando en la propuesta final de gamificacion.

Garcia Ferrando (1993), al analizar la técnica de la encuesta para la obtencion de
informacion, sostiene que son procedimientos debidamente estandarizados y
objetivamente concretos, lo que permite la medicion de problemas investigativos. Por
esta razon, se ha determinado este instrumento para medir indicadores relacionados con
la percepcion de los estudiantes de tercer ailo de Bachillerato acerca de los procesos de
gamificacion en la materia de quimica organica. Esto implica la obtencion de datos
directos del fenomeno en estudio, lo que reflejara una realidad concreta y precisa del
fenomeno a transformar. Asi, el andlisis del fenémeno investigativo planteado se
enriquecera con una mejor comprension de los datos proporcionados, gracias a la

contextualizacion de la realidad dentro de la investigacion.
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En cuanto al instrumento de recoleccion de datos, se elaborara un cuestionario
estructurado de aplicacion directa al universo en estudio, utilizando la escala de Likert.
Esta escala facilitara la recoleccion de datos cualitativos, es decir, la medicion de la
percepcion de la poblacion estudiada. Se ha seleccionado esta técnica por su facilidad
de aplicacion y comprension por parte del grupo humano afectado por el proceso de
investigacion. Ademads, al ser un cuestionario de caracter anébnimo, se fomenta que las

respuestas sean un reflejo fiel de la realidad analizada.

La estructura del cuestionario constara de dos secciones para la sistematizacion de la

informacion recolectada:

v’ Primera seccion: Datos informativos y explicativos sobre el caracter de la

investigacion en curso.

v Segunda seccion: Preguntas de opcion multiple, con cinco opciones de
respuesta, referentes al proceso de gamificacion aplicado en el aula para
la ensefianza de la quimica organica, y al mismo proceso sin
gamificacion. Esta comparacion entre ambas realidades permitird extraer
conclusiones finales. La escala de Likert se utilizara para medir las
percepciones del estudiante antes, durante y después del proceso
gamificado, e incluso para determinar una posicion intermedia de la

poblacion afectada.

Los procesos cuantitativos dentro de la investigacion se aplicaran en el momento
del procesamiento de la informacion obtenida mediante la recoleccion de datos. Para
ello, se empleard la técnica de la encuesta antes descrita, a través de un cuestionario
guiado que permita obtener datos sobre el proceso de gamificacion en el aula durante el

proceso de ensefianza-aprendizaje de la asignatura de quimica organica. Esto
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posibilitaré el procesamiento e interpretacion de los datos obtenidos, estableciendo
relaciones de causa y efecto del problema y, fundamentalmente, interpretando el

comportamiento de la poblacion afectada frente a la propuesta de solucion.

Para concluir, se han sefialado las principales técnicas de recoleccion de datos.
No obstante, por las caracteristicas del proceso de investigacion y previa autorizacion
del tutor de tesis, se podran utilizar otras técnicas y procedimientos en la recoleccion de

datos, en funcion de las necesidades del tema de estudio.

3.4 Técnicas para el Procesamiento de los Datos
Las técnicas para el procesamiento de datos son herramientas esenciales que
posibilitan la recoleccion de datos de entrada y salida en una investigacion. Estos datos

pueden presentarse en tablas y graficos para su posterior analisis e interpretacion.

En este sentido, se empleara la estadistica descriptiva, que de acuerdo a Pefia
(2008), nos permite recopilar, organizar de forma clara y evidente los datos o
informacion obtenida en la investigacion y la aplicacion de las fuentes de recoleccion de
datos, permitiendo de esta forma conocer y describir las caracteristicas mas
significativas de los datos obtenidos. En esencia, se procedera de forma sistematica y
detallada en la planificacion, aprobacion y ejecucion de los instrumentos de recoleccion
de datos. A estos se les asignaran valores para su tabulacion, andlisis e interpretacion,

garantizando un manejo riguroso de la informacién recabada.

3.5 Poblacion
La poblacion se define como el conjunto sobre el cual recae un proceso
investigativo de interpretacion y transformacion. Arias (2012d) sostiene que la

poblacion puede ser un conjunto finito o infinito que posee caracteristicas propias y es
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seleccionado por el investigador para el planteamiento y solucion de un problema (p.

81).

En este contexto, la poblacion de estudio se ubica en una institucion educativa
particular, lo que resulta en un universo de investigacion reducido o con un limite
superior definido. Por lo tanto, dado que el universo es pequefio y para obtener datos
precisos, se trabajara con la totalidad de la poblacion, sin recurrir a una muestra.
Especificamente, la poblacion afectada corresponde a los estudiantes de tercer afio de

bachillerato de la U.E. "Alvernia", distribuidos de la siguiente manera:

Pais: Ecuador

Provincia: Pichincha

Canton: Quito

Sector: Norte de la ciudad

Sostenimiento Unidad Educativa: Particular

Nivel de estudio: Bachillerato General Unificado

Asignatura: Quimica Organica

Estudiantes: 103 (ciento tres) estudiantes, abarcando todos los paralelos en

estudio (A, B, C, D).

La poblacion de estudio estd compuesta exclusivamente por estudiantes, ya que
son el grupo directamente influenciado por las acciones del docente. Por consiguiente,
la implementacién de la propuesta gamificadora dependera en gran medida de su
percepcion sobre como se desarrollan las actividades académicas en el aula de quimica.

El personal docente no se ha considerado para este estudio, bajo la premisa de que su
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accionar debe orientarse a los estudiantes y a sus necesidades. Esto se alinea con lo
manifestado por el Ministerio de Educacién (MinEduc, 2024), que enfatiza la provision

de una educacion integral donde la opinion del estudiante sea escuchada y, dentro del

marco legal pertinente, aplicada en el proceso de ensefanza-aprendizaje.

Para concluir, se afirma que los procesos investigativos, a pesar de su estricto
planeamiento y ejecucion, pueden enriquecerse a lo largo de su desarrollo y en todas sus
etapas con nuevas técnicas y tipos de analisis que mejoren la calidad de los resultados

esperados.

3.6 Almacenamiento de la Informacion

Los datos e informacion recolectada a lo largo del proceso de investigacion
seran almacenados de forma especifica y diferenciada, respetando las caracteristicas
propias de los procesos de investigacion y del tratamiento de los datos obtenidos, asi:
Disco duro de laptop personal
Disco duro externo personal
Almacenamiento en nube personal

Correo electronico



3.7 Matriz de Operacionalizacion de Variables

Tabla 1

Tabla de operacionalizacion de variables
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Objetivos . Definiciones . . .
)¢ Variable . Dimensiones Indicadores
especificos nominales
Relacioén practica
. de los conceptos
Conexion y o ptos y
) principios generales
relaciones de los .
. de la quimica
conocimientos (o
revios con el organiea y sus
Crear un entorno p expresiones en su
amificado que i fuevo entorno social
g q Es aquel tipo de conocimiento. y
promueva el aprendizaje que cultural
aprendizaje promueve
significativo en la interconexiones Competencia del
ensenanza de la entre los estudiante para
quimica organica a conocimientos poner en practica
estudiantes de previos y las nuevas | conocimiento los principios de la
tercer afio de experiencias de significativo quimica organica de
Bachillerato. i7ai . . } forma creativa en la
aprendizaje enlos | yivencial y real- No solucion de
estudiantes, Memoristico bl
Aprendizaie construyendo y problemas
sipniﬁcati\J/ . reconstruyendo el concretos y reales
& aprendizaje para en su entorno.
utilizarlo en
situaciones
Medir el nivel de concretas de su . . Aplicacién creativa
logro en el entorno natural y Pertinencia y de los
il i relevancia de los -
aprendizaje social, fruto de un conocimientos en

significativo de los
estudiantes de
tercer afio de
Bachillerato a
través de la
implementacion de
un entorno
gamificado en la
ensefnanza de la
quimica organica.

proceso de
ensefianza-
aprendizaje activo y
motivante.

conocimientos . )
situaciones
concretas
Conocimiento ..
. Actividades de
metacognitivo y .
. aprendizaje
autonomia en el
autorreguladas

aprendizaje

Elaborado por: Carrillo, M.
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CAPITULO IV

Analisis de Resultados

4.1 Resultados de la encuesta aplicado a estudiantes del tercer afio de Bachillerato.
Tras recolectar la informacién de la encuesta realizada a los ciento tres
estudiantes del tercer afio de bachillerato de la Unidad Educativa Particular “Alvernia”,
se procedio al analisis de los resultados obtenidos del cuestionario aplicado de forma
fisica. Este instrumento estadistico se disefio para identificar la situacion actual -
percepcion- del proceso de ensefanza-aprendizaje de la asignatura de quimica, asi como
para indagar sobre las estrategias didacticas empleadas, los factores que influyen en el
aprendizaje de los estudiantes y la viabilidad de implementar una propuesta de

estrategias activas de ensefianza basadas en un entorno gamificado.

4.2 Representacion estadistica
Pregunta 1: ;Las clases de Quimica Organica, que recibe dentro de su carga

semanal de estudios, son activas y motivadoras para aprender la asignatura?

Tabla 2
cLas clases de Quimica Organica, que recibe dentro de su carga semanal de estudios,

son activas y motivadoras para aprender la asignatura?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA, %

A) Totalmente en desacuerdo 25 24,3
B) En desacuerdo 45 43,7
) Totalmente de acuerdo 25 24,3
D) No contesta 8 7,8
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Figura 1:
JLas clases de Quimica Organica, que recibe dentro de su carga semanal de estudios,

son activas y motivadoras para aprender la asignatura?

43,7%

O A) Totalmente en desacuerdo

OB) En desacuerdo
24,3% 24,3%
OC) Totalmente de acuerdo

O D) No contesta

7,8%
sE OE) No conozco del tema

0,0%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 1 son reveladores: un 43.7%
de los estudiantes esta en desacuerdo con la afirmacion de que las clases de quimica
organica son activas y motivadoras. A este grupo se suma un 24.3% que también
manifestd desacuerdo. Esta proximidad en los porcentajes subraya una clara necesidad
de revisar y fortalecer las metodologias de ensefianza utilizadas en la asignatura. Es
imperativo reestructurar y optimizar las estrategias pedagdgicas para fomentar una
mayor participaciéon y motivacion entre el estudiantado. No obstante, es importante
también considerar que un 24.3% de los estudiantes se mostrd totalmente de acuerdo
con la situacion actual, lo que podria indicar un escenario de conformismo o un
aprendizaje basado en el conductismo. Esta disparidad de opiniones enfatiza la urgencia
de innovar en las estrategias de aprendizaje, justificando asi la eleccion de la

gamificacion analdgica para este estudio.



Pregunta 2: ;En el desarrollo de las clases de Quimica Organica, actualmente le

resulta facil comprender los temas de estudio?

Tabla 3
JEn el desarrollo de las clases de Quimica Organica, actualmente le resulta facil

comprender los temas de estudio?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA, %

A) Totalmente en desacuerdo 18 17,5
B) En desacuerdo 32 31,1
) Totalmente de acuerdo 48 46,6
D) No contesta 5 4,9
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.

Figura 2:
JEn el desarrollo de las clases de Quimica Organica, actualmente le resulta facil

comprender los temas de estudio?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 2 revelan que, si bien el 46.6%
de los estudiantes esta de acuerdo en que los temas de quimica orgénica son faciles de
comprender, existe una preocupacion significativa con la metodologia, puesto que un
31.1% expresa desacuerdo con la comprension de los contenidos, y al sumar este
porcentaje al 17.8% que esté en total desacuerdo con la actual forma de desarrollo de las
clases de quimica, se obtiene que el 48.9% de los estudiantes tiene una percepcion
negativa sobre como se abordan los contenidos de la asignatura. Estos valores
porcentuales sugieren la necesidad de investigar las causas de estas dificultades, que
podrian incluir metodologias de ensefianza tradicionales y mondtonas, o la propia
complejidad de los contenidos. Ademas, el reducido 4.9% de estudiantes que no
respondieron podria indicar un bajo nivel de compromiso o participacion en el proceso
de ensenanza-aprendizaje, lo cual refuerza la necesidad de un cambio en las estrategias
pedagogicas.

Pregunta 3: ;Participa de forma activa en las clases de Quimica Organica?

Tabla 4

¢ Participa de forma activa en las clases de Quimica Organica?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 13 12,6
B) En desacuerdo 40 38,8
C) Totalmente de acuerdo 45 43,7
D) No contesta 5 4,9
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Figura 3:

¢ Participa de forma activa en las clases de Quimica Orgadnica?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 3 muestran que el 43.7% de
los estudiantes considera que participan activamente en las clases de quimica organica.
Sin embargo, un 38.8% expresa desacuerdo con su participacion activa, y un 12.6%
adicional manifiesta una opinion totalmente contraria. En conjunto, el 51.4% de los
encuestados, es decir, mas de la mitad, indica una falta de participacion activa. Estos
hallazgos resaltan la necesidad de desarrollar estrategias metodologicas que fomenten
una mayor implicacion estudiantil. La incorporacion de mecanicas como retos, desafios
y recompensas podria incrementar el interés y, consecuentemente, la participacion de
los estudiantes. Ademas, el 4.9% de los estudiantes que no respondieron a la pregunta
podria interpretarse como una forma de negatividad implicita, sugiriendo que tampoco

valoran su participacion activa en el proceso de aprendizaje.
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Pregunta 4: ;Cree Ud. que la forma actual en la que se desarrolla las clases de
Quimica Organica motiva su interés por aprender y comprender la

asignatura?

Tabla 5§
(;Cree Ud. que la forma actual en la que se desarrolla las clases de Quimica Organica

motiva su interés por aprender y comprender la asignatura?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 23 22,3
B) En desacuerdo 33 32,0
) Totalmente de acuerdo 42 40,8
D) No contesta 5 4,9
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.

Figura 4:

/Cree Ud. que la forma actual en la que se desarrolla las clases de Quimica Organica

motiva su interés por aprender y comprender la asignatura?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 4 indican que el 40.8% de los
estudiantes considera que las clases de quimica orgdnica motivan su interés por
aprender y comprender la asignatura. Sin embargo, una proporcion significativa, el
32.0%, expresa desacuerdo con esta afirmacion, y un 22.3% se manifiesta totalmente en
desacuerdo. Estos porcentajes negativos, el 54.3%, resaltan la urgencia de implementar
estrategias activas de aprendizaje, como la gamificacion propuesta en esta
investigacion, para contrarrestar la creciente desmotivacion estudiantil en el aula.
Adicionalmente, el 4.9% de los estudiantes que no respondio a la pregunta podria
reflejar una forma de desinterés por su formacidén académica, un factor relevante a
considerar al disefiar e implementar la propuesta gamificadora.

Pregunta 5: ;Cree Ud. que de la forma como el docente ensefia actualmente las
clases de Quimica Organica fomenta el trabajo colaborativo y en grupo?

Tabla 6
¢;Cree Ud. que de la forma como el docente ensenia actualmente las clases de Quimica

Organica fomenta el trabajo colaborativo y en grupo?

ALTERMNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 19 18,4
B) En desacuerdo 50 48,5
C) Totalmente de acuerdo 20 19,4
D) No contesta 14 13,6
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Figura S:
¢ Cree Ud. que de la forma como el docente ensenia actualmente las clases de Quimica

Organica fomenta el trabajo colaborativo y en grupo?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 5 revelan una clara
insatisfaccion con el fomento del trabajo colaborativo en las clases de quimica organica.
Un 48.5% de los estudiantes esta en desacuerdo con que la metodologia actual impulse
el trabajo grupal, y un 18.4% adicional manifiesta simplemente estar en total
desacuerdo. En total, el 66.9% de las respuestas son negativas, lo que subraya la

necesidad urgente de innovar y modificar las estrategias de ensefianza.

A pesar de esta mayoria, el 19.4% de los estudiantes expreso estar de acuerdo con que
las estrategias docentes si fomentan la participacion activa y grupal. Sin embargo, el
13.6% de los estudiantes no respondi6 a la pregunta, un porcentaje que, por diversos
motivos, también podria interpretarse de manera negativa. En conjunto, estos datos

evidencian la apremiante necesidad de implementar y fortalecer metodologias activas
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que promuevan el trabajo colaborativo y grupal, asegurando asi una participacion

equitativa y efectiva en el proceso de aprendizaje.

Pregunta 6: ;Cree Ud. que aplicando juegos educativos — gamificacion- el
aprendizaje de Quimica Organica seria mas motivadora y atractiva para el
grupo de estudio?

Tabla 7
¢ Cree Ud. que aplicando juegos educativos — gamificacion- el aprendizaje de Quimica

Organica seria mas motivadora y atractiva para el grupo de estudio?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 3 2,9
B) En desacuerdo 10 9,7
C) Totalmente de acuerdo 58 56,3
D) No contesta 32 31,1
E) No conozeo del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.

Figura 6:

¢ Cree Ud. que aplicando juegos educativos — gamificacion- el aprendizaje de Quimica
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.

“Alvernia”.
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Elaborado por: Carrillo, M.
Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 6 indican una marcada
aceptacion de la gamificacion como estrategia para el aprendizaje de Quimica Organica.
De manera especifica, el 56.3% de los estudiantes concuerda con que el uso de juegos
educativos — gamificacion- puede potenciar la motivacion y participacion en este

campo.

Es relevante destacar que un 31.1% de los estudiantes no respondié a la pregunta, lo
cual podria sugerir una falta de interés o compromiso con su propio proceso formativo.
En contraste, la oposicion a esta metodologia es marginal, con solo un 9.7% que se

muestra en desacuerdo y un minimo 2.9% que esta totalmente en desacuerdo.

En conjunto, estos hallazgos subrayan el considerable potencial didactico de la
gamificacion para transformar la ensefianza de la Quimica Orgénica, impulsando un

aprendizaje mas significativo y centrado en el rol protagdnico del estudiante.

Pregunta 7: ;Ud. considera que si se aplicaria dinamicas de juego grupales o
individuales, donde se determinen retos y desafios con recompensas mejoraria su
comprension de los temas de la asignatura?

Tabla 8
cUd. considera que si se aplicaria dinamicas de juego grupales o individuales, donde
se determinen retos y desafios con recompensas mejoraria su comprension de los temas

de la asignatura?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 5 4,9
B) En desacuerdo 9 8,7
) Totalmente de acuerdo 57 55,3
D) No contesta 32 311
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 1002

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.

“Alvernia”.
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Elaborado por: Carrillo, M.

Figura 7:

cUd. considera que si se aplicaria dinamicas de juego grupales o individuales, donde
se determinen retos y desafios con recompensas mejoraria su comprension de los temas

de la asignatura?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 7 evidencian que el 55.3% de
los estudiantes respalda la incorporacion de dindmicas de juego como estrategia
didactica en la asignatura. No obstante, un significativo 31.1% de los estudiantes no
respondid, lo que podria sugerir un desinterés en su formacion académica o en la

encuesta.

La mayoria de los encuestados percibe que la integracion del juego como herramienta
educativa fomenta un aprendizaje mas significativo y participativo, al impulsar la

motivacion, la interaccion y la comprension de conceptos. Estos hallazgos avalan la
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propuesta de establecer un entorno gamificado en el proceso de ensefianza-aprendizaje,

dada la actitud favorable de los estudiantes hacia esta aproximacion innovadora.

En contraste, la oposicion a esta metodologia es marginal: solo un 8.7% de los
estudiantes no cree que impacte significativamente en su comprension de los
contenidos, y un 4.9% se muestra completamente en desacuerdo. Estos porcentajes
representan una resistencia minima y no constituyen una objecion sustancial a la

implementacion de la gamificacion.

Pregunta 8: ;Considera Ud. que, aplicando la estrategia de los juegos
individuales y grupales, su motivacion personal e interés por la signatura se
incrementaria?

Tabla 9
¢ Considera Ud. que, aplicando la estrategia de los juegos individuales y grupales, su

motivacion personal e interés por la signatura se incrementaria?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 3 2,9
B) En desacuerdo 6 5,8
C) Totalmente de acuerdo 58 56,3
D) No contesta 36 35,0
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Figura 8:
¢ Considera Ud. que, aplicando la estrategia de los juegos individuales y grupales, su

motivacion personal e interés por la signatura se incrementaria?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 8 indican que el 56.3% de los
estudiantes considera que el uso de juegos aumentaria significativamente su motivacion
e interés por la asignatura. Esto sugiere que la gamificacion no solo puede mejorar la
comprension de los contenidos, sino también elevar el compromiso emocional y
actitudinal hacia la materia. Dado que la motivacion y el interés son factores cruciales
en el aprendizaje, estos hallazgos refuerzan la idea de que un enfoque ludico es una

herramienta eficaz para cultivarlos.

De esta manera, los juegos educativos, tanto individuales como grupales, asumirian una
doble funcidn: didactica y motivacional, consolidandose como un recurso valioso en la
planificacion metodoldgica de la ensefianza de la quimica orgénica. Es importante

sefialar que la oposicion a esta metodologia es minima, con solo un 5.8% en desacuerdo



57

y un 2.9% totalmente en desacuerdo. Este porcentaje marginal podria abordarse y

corregirse durante la implementacion de la estrategia gamificadora.

Finalmente, el 35.0% de los estudiantes encuestados no respondié a esta pregunta,
constituyendo el segundo porcentaje mas alto de abstencion. Esta cifra resalta la
necesidad de considerar a este grupo al implementar la propuesta, con el fin de influir
positivamente en su postura. Dicha abstencion puede interpretarse de diversas maneras,
desde un simple descuido al completar la encuesta hasta un desinterés general por su
formacion académica, tal como se ha observado en items anteriores con porcentajes

menores.

Pregunta 9: Si en la hora clase de Quimica Organica, en el desarrollo de los
temas se aplicaran retos, desafios y recompensas, ;Ud. se sentiria mas
comprometido y motivado con sus estudios y rendimiento académico?

Tabla 10
Si en la hora clase de Quimica Organica, en el desarrollo de los temas se aplicaran
retos, desafios y recompensas, ;Ud. se sentiria mas comprometido y motivado con sus

estudios y rendimiento académico?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA %

A) Totalmente en desacuerdo 3 2,9
B) En desacuerdo 10 9,7
) Totalmente de acuerdo 55 53,4
D) No contesta 35 34,0
E) No conozco del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.
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Figura 9:
Si en la hora clase de Quimica Organica, en el desarrollo de los temas se aplicaran
retos, desafios y recompensas, ;Ud. se sentiria mas comprometido y motivado con sus

estudios y rendimiento académico?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 9 indican que el 53.4% de los
estudiantes considera que las estrategias basadas en retos, desafios y recompensas,
aplicadas individual o grupalmente, influyen de manera positiva en su motivacion e
interés por la Quimica Orgénica. Esta tendencia sugiere que una parte considerable del
alumnado percibe que la gamificacion en el aula aumentaria significativamente su

compromiso y, consecuentemente, mejoraria su desempeio académico.

En contraste, la oposicion a este enfoque metodoldgico es minima, con un 9.7% en
desacuerdo y un 2.9% totalmente en desacuerdo. Esta pequefia minoria no representa
una barrera sustancial para la implementacion de la propuesta. Sin embargo, un notable

34% de los estudiantes consultados no respondid a esta pregunta. Esta abstencion es
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significativa y puede interpretarse de diversas maneras, desde un desinterés por su

formacion hasta un descuido al completar la encuesta.

Pregunta 10: ;Cree Ud. que, con el uso de gamificaciéon analégica, con actividades ludicos
orientadas a sus estudios cambiaria la percepcion que tienen los estudiantes sobre la

Quimica Organica, mejorando su motivacion e interés por aprender?

Tabla 11
¢;Cree Ud. que, con el uso de gamificacion analogica, con actividades ludicos
orientadas a sus estudios cambiaria la percepcion que tienen los estudiantes sobre la

Quimica Organica, mejorando su motivacion e interés por aprender?

ALTERNATIVAS FRECUENCIA, %

A) Totalmente en desacuerdo 1 1,0
B) En desacuerdo 9 8,7
C) Totalmente de acuerdo 59 57,3
D) No contesta 34 33,0
E) No conozeo del tema 0 0,0
TOTAL 103 100%

Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.

Elaborado por: Carrillo, M.



60

Figura 10:
¢Cree Ud. que, con el uso de gamificacion analdgica, con actividades ludicos
orientadas a sus estudios cambiaria la percepcion que tienen los estudiantes sobre la

Quimica Organica, mejorando su motivacion e interés por aprender?
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Nota: Encuesta aplicada a los estudiantes de tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.

Analisis e interpretacion: Los resultados de la pregunta 10 evidencian que el 57.3% de
los estudiantes estd completamente de acuerdo en que la gamificacion analdgica, es
decir, el uso de estrategias ludicas presenciales con recursos fisicos, incrementaria su
interés y motivacion por aprender quimica orgénica. Perciben esta metodologia como

una forma distinta y activa de abordar la asignatura.

En contraposicion, solo un 9.7% expres6 una opinion negativa, lo que indica que una
minoria no considera esta metodologia como un factor crucial para mejorar el desarrollo
de la asignatura. Por otra parte, un 33.0% de los estudiantes no respondi6 a la pregunta.
La consistencia de este porcentaje de no respuesta a lo largo de la encuesta sugiere

diversas interpretaciones: la posible extension excesiva del cuestionario para el nivel de
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los alumnos, una pérdida de interés al momento de responder, o incluso un desinterés
general por su formacion. Estas son variables que podrian ser exploradas en futuras

investigaciones.

En resumen, estos hallazgos respaldan la implementacién de dindmicas gamificadas de
caracter manual y tangible, ya que los estudiantes reconocen su potencial para
transformar el ambiente de aprendizaje, volviendo las clases de quimica orgdnica mas

dindmicas, participativas y motivadoras.
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CAPITULO V
Presentacion de Propuesta

“La Ruta de la Quimica Organica”

5.1 Definiciones claves

5.1.1 ;Qué son las estrategias didacticas?

En el ambito educativo, las estrategias didacticas se definen como planes de
accion con directrices claras, disefiados para alcanzar objetivos de aprendizaje
especificos. La Universidad Estatal a Distancia de Espafia, a través de su Vicerrectorado
Académico (s.f.), sostiene que cualquier accion planificada por el docente en su
esquema de trabajo debe ser considerada una estrategia didactica. No obstante, enfatizan
que estas deben estar organizadas y sistematizadas para fomentar la construccion de
aprendizajes significativos en los estudiantes, orientandose al desarrollo de destrezas y

competencias (p. 2).

Diaz-Barriga (s.f.) complementa esta perspectiva al sefialar que una estrategia didactica
abarca todos los recursos y procedimientos que un docente utiliza para cultivar
aprendizajes significativos y relevantes para la vida de los estudiantes. Estas se
desarrollan a lo largo de un periodo determinado, coincidiendo con el tiempo necesario
para lograr una competencia o destreza especifica (p. 21). Es decir, la estrategia debe
guardar una relacion directa con los objetivos planteados en la planificacion del

docente.

5.1.2 ;Qué son las técnicas didacticas?

Una técnica didéactica se vincula directamente con una fase especifica del

proceso de ensefianza-aprendizaje o con el desarrollo particular de una competencia o



63

destreza. Por ello, las técnicas y las estrategias didacticas operan de forma conjunta,
considerandose las primeras como métodos especificos integrados en las estrategias

educativas implementadas.

Segun Monereo (2000), las técnicas didacticas son las herramientas que el docente elige
basandose en la estrategia general, la cual, a su vez, se define por la competencia o
destreza que se busca desarrollar. Estas herramientas permiten alcanzar los objetivos
educativos planteados (p.4). En resumen, las técnicas son recursos que facilitan el

desarrollo curricular y la practica docente.

5.2 El aprendizaje significativo para la vida y la gamificacion
En cuanto a los aprendizajes significativos, es fundamental reconocer su valor
practico y duradero para la vida diaria del estudiante, asi como su funcion continua a lo

largo de su desarrollo y consolidacion educativa.

Al respecto, Ausubel (1963) sostenia que estos aprendizajes no solo son utiles durante
la etapa escolar, sino también en las fases posteriores de la vida. Su caracteristica
principal reside en la conexion intencionada de nuevos conocimientos con aprendizajes
previos, permitiendo al docente y al estudiante construir redes de aprendizaje complejas

y funcionales.

Con el avance tecnolédgico y la emergencia de nuevos enfoques educativos, la
gamificacion ha contribuido significativamente a este proceso. Ha facilitado la labor
docente y ha generado una mayor motivacion en los estudiantes gracias a sus

innovadoras estrategias y técnicas.

Kapp (2012) subraya la estrecha relacion entre aprendizaje y motivacion al afirmar que

la gamificacion propicia la creacion de entornos de aprendizaje estimulantes. Esto se
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logra al integrar técnicas propias del juego en el aula para alcanzar los objetivos
pedagogicos planificados (p. 78), lo que, en esencia, mejora la disposicion del

estudiante hacia nuevos conocimientos.

5.3 La gamificacion como estrategia didactica

Una vez definidos los conceptos de estrategias y técnicas didacticas,
abordaremos a la gamificacion como el conjunto de procedimientos orientados a
motivar el proceso ensefianza-aprendizaje de los estudiantes, para la formacion y
consolidacion de aprendizajes significativos para la vida, tomando en cuenta que es el
docente quien planifica y ejecuta el proceso gamificador en el aula.

En relacion con esta postura pedagogica, la gamificacion en la actualidad puede
presentarse en dos formas; la primera y mas comun, es la que se apoya en plataformas
en linea y la segunda que la que se produce en el aula sin recursos tecnologicos, pero
que respeta las caracteristicas gamificadoras, es decir, una gamificacion analégica o
unplugged.

Cabe considerar, que la gamificacion, no es llevar al aula el juego en contextos
no ludicos, sino que observa las caracteristicas del juego, como las técnicas mecanicas
para implementarlos en procesos de ensefianza — aprendizajes de una asignatura
definida, e incluso, pueden ser parte del accionar de varias disciplinas cientificas al

mismo tiempo.
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Figura 11:

Técnica mecanicas del juego

Acumulacion de puntos: se asigna un valor cuantitativo a determinadas
accionesy se van acumulando a medida que se realizan.

Escalado de niveles: se definen unaserie de niveles que elusuario debe ir
superando parallegar al siguiente.

Obtencion de premios: a medida que se consiguen diferentes objetivos se
van entregando premios a modo de “coleccion”.

Regalos: bienes que se dan al jugador o jugadores de forma gratuita al
conseguir un objetivo.

Clasificaciones: clasificar a los usuarios en funcion de puntos u objetivos
logrados, destacando los mejores en unalista o ranking.

Desafios: competiciones entre los usuarios, el mejor obtiene los puntos o el
premio.

Misiones oretos: conseguir resolver o superar un reto u objetivo
planteado, yaseasolo o enequipo.

Nota: el grafico representa a las técnicas mecanicas mas comunes utilizadas en
el juego para recompensar a los jugadores. Tomado de Educativa novedades. Por
Gaitan, V. (s.f)

En la medida en que el proceso de gamificacion de un tema o asignatura se
desarrolle, motiva y permite al estudiante formar aprendizajes significativos, y al
docente desarrollar la planificacion curricular de una manera inter activa, incluso sin el
uso de la tecnologia.

En este sentido, Herbach y Hunter (2012), sostienen que el uso de las estrategias
del juego, sea este analdgico o tecnologico, permite la creacion de entornos de

aprendizaje motivante para el estudiante y el propio docente, por lo que depende en



66

gran medida de las técnicas dindmicas que se puedan aplicar en el proceso, porque se
desarrolla el contenido curricular de una asignatura mediante el uso de estrategias del
juego, remarcando que se lo realiza en un entorno cognitivo o escolar, diferente y
motivante para el proceso ensenanza a-aprendizaje en general.

Figura 12:

Técnicas dinamicas

Estatus:
establecerse en
un nivel
jerarquico social
valorado.

Recompensa:
obtenerun
beneficio
merecido.

Competicion:
por el simple afan
de competire
intentar ser

Logro:
COmMo superacion
o satisfaccion
personal.

mejor que los
demas.

Nota: el grafico representa a las técnicas dinamicas mas comunes utilizadas en el
juego para motivar a los jugadores. Tomado de Educativa novedades. Por Gaitan, V.

(S.fb)

5.4 El proceso de gamificacion de la Quimica Organica
Con respecto a la Quimica Organica, asignatura que es parte del curriculo

nacional del pais, por sus conceptos y por ser considerada una de las materias fuertes en
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el Bachillerato, presenta una complejidad que despierta en el estudiante un desinterés
por comprender y entender los preceptos teoricos.

Llamada también la “Quimica del carbon”, se imparte desde el primer afio de
Bachillerato General Unificado, siendo su conceptualizacion y practica un limitante
para los estudiantes, y entre otros motivos para esta apreciacion, va desde falta de
interés por la asignatura, complejidad tedrica y falta de practica de sus ejercicios, falta
de estrategias metodoldgicas activas e inter activas aplicadas por el docente en el

desarrollo curricular.

5.4.1 Propuesta “La Ruta de la Quimica Organica”. Seleccion de herramientas de

gamificacion analégica o unplugged.

Por otra parte, en la seleccion de las herramientas de gamificacion analoga o
unplugged, se pueden encontrar variados recursos didacticos aplicados al &mbito
educativo, como lo son las cartas, dados, tableros como el monopolio, parchis e incluso
los mismos juegos en red educativo, con adaptacion de forma fisica, claro esta que la
seleccion debera ser didactica y practica, para que no represente un problema para el
docente y los estudiantes.

En este sentido Ceron et al (2024 citando a Guerrero et al 2023), al analizar la
gamificacion de forma general, emiten sus razones de acercamiento a la analogica,
debido a que esta proporciona en todo momento de recursos a los docentes, e incluso
salta o burla a la brecha digital que existen en los paises latinoamericanos, fomentando
en gran medida.

El trabajo colaborativo, participativo entre los estudiantes, explorando asi no
solamente el aprendizaje significativo sino también el experiencial, que permite

relacionar aprendizaje la teoria con la practica de forma real y concreta.
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Debe senalarse que las herramientas méas comunes y practicas en la gamificacion
analdgica, son:

1. Juegos de mesa, como el monopolio, parchis, cartas, etc.
2. Tarjetas didacticas adaptadas a vasa una de las asignaturas
3. Dramatizacion o juegos de rol
4. Tableros personalizados

Es comun que los estudiantes de todos los niveles educativos enfrenten
dificultades en la asignatura de quimica, sobre todo al intentar conectar los
conceptos abstractos con situaciones practicas y cotidianas. Como sefiala Alvarez
Meéndez (2012), gran parte de los desafios educativos se originan en la desconexion
entre los contenidos curriculares y las realidades sociales de los estudiantes. Esto se
agrava cuando las estrategias de ensefianza no son ni practicas ni activas, lo que

dificulta la comprension bésica de asignaturas como la quimica organica.

Ante esta realidad, surge la imperiosa necesidad de un proceso de innovacion
pedagdgica y didactica. Este proceso debe abordar con responsabilidad y creatividad el
desarrollo curricular de asignaturas complejas, buscando acercar la complejidad
conceptual a la practicidad de la ensefianza. Aqui reside la relevancia de implementar la
propuesta gamificadora de esta investigacion, disefiada para motivar a los estudiantes y

permitirles disfrutar del aprendizaje.

En este contexto, las estrategias metodologicas activas han demostrado ser
herramientas que facilitan el aprendizaje en asignaturas conceptualmente complejas.
Estas estrategias no solo mejoran el ambiente en el aula, sino que también incrementan
la motivacion del estudiante en materias antes percibidas como dificiles. Bonwell y
Eison (1991) afirman que las estrategias activas incentivan sutilmente al estudiante a

asumir una mayor responsabilidad y un rol directo en su propio proceso de aprendizaje.
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Esto, a su vez, facilita el cumplimiento de los objetivos curriculares planteados por el
docente, fomenta la participacion activa y mejora las relaciones interpersonales entre
estudiantes y profesores. Adicionalmente, Kapp (2012b) sostiene que las dinamicas de
juego resultan muy atractivas para los estudiantes, ya que fomentan la competencia, los
desafios y el trabajo colaborativo, lo que convierte el proceso educativo en una

experiencia motivadora y agradable.

Para finalizar, de ahi la pertinencia de esta propuesta, la misma que utilizara una
adaptacion del juego del parchis. Se eligi6 este juego por su fécil ejecucion y
familiaridad entre los estudiantes, lo que simplifica su aplicacion en el ambito
educativo. La propuesta, denominada "La Ruta de la Quimica Organica", incluird una
"tarjeta diplomatica" tipo visa que sera sellada en cada estacion. Los estudiantes,
organizados en grupos, avanzaran por el tablero ejecutando las actividades planteadas
en cada casillero. El primer grupo en llegar a cada estacion obtendra 10 puntos en la
actividad formativa de evaluacion. Ademas, habra casilleros que otorgaran puntos extra
por actividades completadas en menor tiempo. La iniciativa también buscard fomentar
valores transversales como la responsabilidad, el respeto y la empatia a través de las

actividades propuestas.

Figura 13:

Tablero Juego Parchis — Adaptado a la Ruta de la Quimica Organica-
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Nota: el grafico representa el tablero donde se desarrollard la Ruta de la Quimica.

Tomado de Juegos Montesorri.com (2023)

5.4.2 Proceso “Ruta de la Quimica Organica”

En funcion de lo planteado, citaremos la ruta metodologia de la gamificacion
planteada por el Ministerio de Educacion del Ecuador (2024), como ente rector de la
educacion general basica, superior y bachillerato, se aclara que cada recurso debe ser
adaptado a las actividades de las asignaturas en especifico.

Figura 14:

Ruta Metodologica Especifica de Gamificacion

Definicion de 2 I

objetivos

L

Diseno de retos
vy desafios

Creacion de 4
reglas del juego

5 Retroalimentacion
Y recompensa

Evaluacian v
reconocimiento de logros
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Nota: Ruta Metodoldgica Especifica “Gamificacion” con los pasos que el docente debe
seguir para implementarla en su praxis. Fuente: Ruta metodoldgica de aulas digitales

multiproposito para fortalecer la integracion de tecnologia en el proceso de ensefianza-

aprendizaje. (2023).

5.4.3 Definicion de Objetivos

En el proceso de gamificacion analogica de la propuesta, se partira de la
formulacion del o de los objetivos que se persiguen con la actividad, los mismos van en
la linea del desarrollo de las destrezas y niveles de logro del Ministerio, asi:

Unidad: 1

Destreza:

CN.Q.5.2.14. Establecer y examinar el comportamiento de los grupos funcionales en
los compuestos organicos como parte de la molécula, que determina la reactividad y las
propiedades quimicas de los compuestos.

Objetivo:

0.CN.Q.5.5 Identificar los elementos quimicos y sus compuestos principales desde la
perspectiva de su importancia econdmica, industrial, medioambiental y en la vida diaria.

De igual forma se crea la narrativa que lleve al estudiante a desarrollar un actitud

propositiva y participativa en la actividad.

5.4.4 Escenario -narrativa-:

El camino es largo y nuestro grupo de viajeros, empiezan la caminata por senderos
inhdspitos que contienen retos y actividades hasta llegar al templo de la sabiduria de la
quimica.

Son cuatro grupos de cuatro expedicionarios quimicos, que se cruzaran en el camino

elimindndose cada uno de sus integrantes.
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5.4.5 Mision:

Su mision si deciden aceptarla: Llegar al templo de la sabiduria de la quimica, y
obtener la insignia dorada de los elementos quimicos y llevarla a su campamento para

ayudar a la poblacion a mejorar sus condiciones de vida.

5.5 Diseiio de retos y desafios
En esta fase, se deben crear actividades que vayan de la mayor dificultad hasta la
de mayoria complejidad, respetando y asumiendo en cada actividad los diferentes

estilos de aprendizaje. Cada grupo llevara un nombre y color definido.

5.5.1 Retos:

1. Eliminar a la mayor parte o a todo el grupo de expedicionarios quimicos rivales
antes que lleguen al templo de la sabiduria de la quimica.
2. Sellar al llegar a cada base de expedicionarios quimicos la visa diplomatica.

3. Ser el primer grupo en llegar al templo.

5.5.2 Desafios:

1. En cada casillero debera contestar y/o realizar una actividad que demuestre su
conocimiento basico de la quimica orgénica.

2. Cuando llegue a la base rival, debera realizar un resumen de todo lo contestado a
lo largo del camino. Su creatividad y rapidez sera premiada con el SELLO
DIPLOMATICO, que le otorga un puntaje estrella: + 1 punto al final del
camino.

3. Sieliminas a un rival avanzas sin contestar 5 puestos, el expedicionario quimico

regresa a su base y empieza nuevamente su recorrido.
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En los casilleros estrella, deberan desarrollar la actividades valorativas-ejes

transversales-

. Al llegar al templo de la sabiduria quimica, elaborar un mapa conceptual grafico

con recursos DUA, con la ayuda de la Quimica Suprema -Docente-.

5.6 Creacion de reglas del juego:

1.

2.

Participacion grupal de cuatro integrantes por grupo

Cada grupo tendra un lider; un lector de las reglas de juego; dos expedicionarios
Deben definir estrategias de participacion o juego entre los cuatro miembros, las
mismas seran socializadas al finalizar el juego.

Definir un nombre y un color del equipo

Esperar respetuosamente su turno de lanzamiento de los dados

Llevar una bitacora del viaje -lider-

Guardar y proteger la Visa Diplomaética para el sellado

Cada avance de casillero recibira una parte del sello diplomatico, al llegar o
pasar por el color del adversario se uniran las partes y se completara el sello

diplomatico en la VISA.

5.7 Retroalimentacion y recompensas

1.

2.

3.

Cada avance de casillero sera producto de contestar una pregunta de forma
creativa que vaya en base a los conocimientos de la asignatura.

Al sellar la VISA DIPLOMATICA, se realizara un resumen de todos los temas
desarrollados en el juego. Participacion del grupo con apoyo Docente.

Al finalizar el juego se otorgaran los puntos de bonificacion:

un punto extra por actividades creativas grupales, sin importar el lugar en que

finalizaron la actividad; un punto adicional a la mejor estrategia de juego. Para
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obtener este premio la estrategia debera estar sellada previamente por la
Quimica Suprema -Docente-

Se realizara una plenaria resumen final del tema desarrollado.

5.8 Materiales a utilizar

Para llevar a cabo la propuesta, se utilizaran materiales que seran elaborados en

colaboracion por el docente y los estudiantes, asegurando asi su participacion activa en

el proceso, ast:

v

v

Cartulina tipo carton — 4 pliegos- plantilla del parchis
Cartulina A4- visa diplomatica-

Marcadores de varios colores

Tijeras

Pegamento silicona escolar

2 juegos de dados

Papel bond — para elaborar las preguntas y actividades-

5.9. Evaluacion y reconocimientos de logro

Al finalizar la actividad en esta fase, se deben evaluar las actividades y acciones

desarrolladas por el estudiante, y con la ayuda del docente, reafirmar los conocimientos

adquiridos y consolidados.

La evaluacion serd en base a la aplicacion de una rubrica sobre el proceso de

gamificacion, a cargo del docente, a fin de proceder al proceso de mejoramiento de la

propuesta y la retroalimentacion pedagogica respectiva.



Tabla 12

Rubrica de evaluacion “La Ruta de la Quimica Orgadnica”.
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CRITERIOS

Dominio del
tema de clase

Creacion de
estrategias de
juego grupales
e individuales

Uso de los
elementos
gamificados
analogicos

Participacion
y colaboracion

EXCELENTE
(10)

Expresa y
demuestra:
Dominio,
comprension y
aplicacion de los
conceptos en
situaciones
concretas de su
realidad.

Disefa estrategias
de juego grupales
e individuales,
respetando las
reglas
gamificadoras
propuestas, que
demuestran
innovacion,
creatividad e
interés por la
asignatura

Utiliza de forma
creativa y practica
los recursos a su
disposicion para
ejecutar las
actividades
gamificadas.
Fomenta la
creatividad

Participacion
activa, motivadora
y creativa dentro
del grupo como de
forma individual.
Lidera al grupo
hacia el
cumplimiento de
los objetivos de
aprendizajes con

las estrategias

MUY BUENO
9-8)
Expresay
demuestra:
Comprension y
aplicacion de
los
conocimientos
situaciones
concretas de su
realidad.

Disefia
estrategias de
juego grupales e
individuales,
respetando las
reglas
gamificadoras
propuestas, que
demuestran.

Utiliza de forma
practica los
recursos a su
disposicion para
ejecutar las
actividades
gamificadas.

Participacion
activa,
motivadora y
creativa dentro
del grupo como
de forma
individual.

ACEPTABLE
)

Expresa y
demuestra:
De forma basica
comprension y
aplicacion con
dificultad de los
conocimientos
situaciones
concretas de su
realidad.
Disena
estrategias de
juego grupales e
individuales.

Cumple las
actividades
gamificadoras
con los recursos a
su alcance.

Participa y
cumple con las
actividades
propuestas en el
proceso de
gamificacion.

BAJO

-7
Expresa y
demuestra:
insuficiencia en la
comprension y
aplicacion de los
conocimientos
situaciones
concretas de su
realidad.

Presenta
problemas en el
disefio y
aplicacion de
estrategias de
juego grupales e
individuales. No
presenta acciones
de creatividad e
innovacion. No
participa de forma
efectiva y activa.

Presenta
dificultades en el
desarrollo y uso
de los recursos
para desarrollar
las actividades
gamificadoras.

Presenta
dificultades y
poco interés en
participar en las
actividades
propuestas.
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gamificadas.

Nota: Rubrica aplicada a los estudiantes el tercer afio de Bachillerato de la U.E.
“Alvernia”.
Elaborado por: Carrillo, M.
5.8.1 Reconocimiento:
1. El grupo expedicionarios quimicos que llegue primero obtendra: 5 puntos
2. El grupo expedicionarios quimicos que tenga menos expedicionarios quimicos
eliminados, obtendra una bonificacion de: 1 punto
3. El grupo expedicionarios quimicos que llegue con mas expedicionarios, tendra:
1 punto extra
4. El grupo expedicionarios quimicos, mas creativo en su estrategia, obtendra: 1
punto — sefialado con anterioridad en el apartado anterior-
5. El grupo de expedicionarios quimicos que desarrollaran de forma creativa y
rapida las actividades valorativas, obtendra: 1 punto
6. El grupo de expedicionarios quimicos que lleguen a 10 puntos en la actividad, se
exoneran de la evaluacion de Unidad; los que obtengan 9 puntos, tendra unos
tres extras en la evaluacion de Unidad; el grupo de expedicionarios quimicos
que obtengan 8 puntos obtendran 2 puntos en la evaluacion de Unidad; el grupo
que obtenga 7 puntos, obtendra 1 punto; y el grupo que tenga menor puntaje de
7 puntos, deberan realizar una actividad adicional, previo acuerdo con los
representantes legales. Siendo esta actividad la planeacion y ejecucion de una
nueva actividad gamificada a ser aplicada en el curso.
Una vez finalizada la evaluacion de los aprendizajes de los estudiantes mediante el
proceso de gamificacion analdgica "La Ruta de la Quimica Orgénica", se utilizara la
misma rubrica para evaluar la propuesta implementada. Esto permitira ofrecer una

retroalimentacion que impulse la actualizacion e innovacion continua de la iniciativa
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gamificadora. Segun Andrade (2005), las rubricas son herramientas que posibilitan

evaluar el nivel de consecucion de los aprendizajes estudiantiles y, en consecuencia,

optimizar los procesos educativos. Es fundamental establecer criterios de evaluacion

previos para asegurar la imparcialidad. Por lo tanto, la riibrica proporcionara una

perspectiva clara sobre el proceso de gamificacion analdgico aplicado a los estudiantes

de tercer afio de bachillerato, en relacion con su pertinencia, contribuciones y la

facilidad con la que se lograron interiorizar los conocimientos propuestos en los temas

de quimica orgénica.

Tabla 13

Rubrica de evaluacion a la propuesta “La Ruta de la Quimica Organica’.

CRITERIOS
DE
EVALUACION

Pertinencia con la
malla curricular,
objetivos
educativos y
desarrollo de
destrezas con
criterio de
desempefio

Estrategias del
proceso de
gamificacion

ELEMENTAL

El tema de clase
propuesto con la
estrategia
gamificadora
analoga, cumple
parcialmente con
los lineamientos
curriculares.
Aborda de
manera parcial
los objetivos
educativos y el
desarrollo de
destrezas con
criterio de
desempeio.

Estrategias de
gamificacion de
dificil ejecucion.
Carentes de
practicidad.

BASICO

El tema de clase
propuesto con la
estrategia
gamificadora
analoga, cumple
con los
lineamientos
curriculares.
Aborda los
objetivos
educativos y el
desarrollo de
destrezas con
criterio de
desempefio de
forma bésica y
poco creativa.

Estrategias de
gamificacion
basicas, poco
creativas, y de
dificil ejecucion
0 comprension

por parte de los

ACEPTABLE

El tema de clase
propuesto con la
estrategia
gamificadora
analoga, cumple
de forma
creativa con los
lineamientos
curriculares.
Aborda los
objetivos
educativos y el
desarrollo de
destrezas con
criterio de
desempeifio de
forma creativa.

Estrategias de
gamificacion
creativas y de
ejecucion o
comprension
complejas por
parte de los

EXCELENTE

El tema de clase
propuesto con la
estrategia
gamificadora
analoga, cumple
de forma
creativa,
innovadora y
motivante con
los lineamientos
curriculares,
como también
con los objetivos
educativos y el
desarrollo de
destrezas con
criterio de
desempeno

Estrategias de
gamificacion
creativas,
innovadoras y
motivantes, de
facil ejecucion

por parte de los




Fomento de
participacion
individual, grupal
motivada de los
estudiantes

Acceso,
utilizacion y
manejo de
recursos para la
actividad
gamificada.

Retroalimentacid
n del proceso
educativo -tema
de clase-

Propuesta poco
motivante,
participativa y
frustrante para
los estudiantes

Los recursos
empleados en la
actividad
gamificadora no
son accesibles
para los
estudiantes;
presentan
confusién en su
manejo y
ejecucion.

La propuesta de
gamificacion no
presenta un
proceso de
retroalimentacio
n de
conocimientos,
se basa solo en
el cumplimiento
de las
actividades.

estudiantes.

Fomenta la
participacion
individual y
grupal de los
estudiantes

Los recursos
empleados en la
actividad
gamificadora son
poco accesibles
para los
estudiantes;
presentan
confusion en su
manejo y
ejecucion.

La propuesta de
gamificacion
presenta un
proceso basico
de
retroalimentacio
nde
conocimientos al
final de la
actividad.

estudiantes.

Fomenta la
participacion
individual y
grupal de los
estudiantes de
forma activa

Los recursos
empleados en la
actividad
gamificadora son
accesibles para
los estudiantes;
son de facil
manipulaciéon y
uso.

La propuesta de
gamificacion
presenta un
proceso basico
de
retroalimentacid
n de
conocimientos al
final de cada
etapa. Solo
participa el
docente.
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estudiantes.

Fomenta la
participacion
individual y
grupal de los
estudiantes de
forma
propositiva,
activa'y
motivante por el
cumplimiento de
la actividad
gamificadora.

Los recursos
empleados en la
actividad
gamificadora son
accesibles para
los estudiantes;
de facil
comprension y
uso, permitiendo
la ejecucion de
forma agil y
oportuna de las
actividades
gamificadas.

La propuesta de
gamificacion
presenta un
proceso de
retroalimentacio
n de
conocimientos
permanentes en
cada momento
de la ejecucion
del proceso y
cuenta con la
participacion
activa de
estudiantes y del
docente de la

asignatura.

Nota: Rubrica a ser aplicada a los estudiantes el tercer afio de Bachillerato de la U.E.

“Alvernia”, para que evalten la propuesta.

Elaborado por: Carrillo, M.
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VI. CONCLUSIONES

Al concluir esta investigacion sobre la aplicacion de la gamificacion en la
ensefanza de la quimica orgénica para estudiantes de tercer afio de Bachillerato, y en
funcion de los objetivos inicialmente planteados, se llega a las siguientes conclusiones:
1.- Innovar en educacion significa potenciar las habilidades y destrezas que estudiantes
y docentes ya poseen, a la vez que se fomentan nuevas capacidades. En este estudio,
hemos confirmado que la gamificacion, aplicada a los estudiantes de tercer afio de
Bachillerato como estrategia pedagogica, logra fomentar y desarrollar aprendizajes
significativos en la quimica orgénica. Su impacto es claro y cumple con las expectativas
generadas en estos entornos de aprendizaje, manifestandose en como los estudiantes
abordan las actividades evaluativas formativas y en la practica del docente que

implementa esta estrategia.

Las clases se transforman en experiencias dindmicas, interactivas y motivadoras,
gracias a los retos y recompensas de las actividades gamificadas, lo que genera una
genuina expectativa por el nuevo conocimiento. De hecho, la aplicacion de la
gamificacion unplugged (o sin conexion) a través de "La Ruta de la Quimica Orgénica"
ha evidenciado la necesidad y pertinencia de la propuesta investigada. Esta impacta
directamente en las relaciones socioemocionales de los estudiantes y en su manera de
aprender, promoviendo aprendizajes significativos, tal como lo establece el Curriculo
Priorizado con énfasis en competencias comunicacionales, matematicas, digitales y

socioemocionales de la autoridad educativa nacional.

2.- En cuanto al desarrollo y cumplimiento de los objetivos especificos, se determin6
que la gamificacidn, y la creacion de un entorno gamificado para la ensefianza de la

quimica organica —como el propuesto con "La Ruta de la Quimica Organica"—,
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representa una respuesta innovadora e interactiva. Esta estrategia fusiona el aprendizaje
con elementos propios del juego, adaptados al nivel educativo de los estudiantes. Esto
no solo permitid evaluar la motivacion que genera este tipo de enfoque pedagogico, sino
que también acercé una propuesta curricular relevante a los intereses y contextos de los
jovenes, facilitando asi la adquisicion y el desarrollo de destrezas, habilidades y

competencias especificas en la asignatura de quimica organica.

VII. RECOMENDACIONES

Como resultado de la investigacion y las conclusiones alcanzadas, se presentan las
siguientes recomendaciones:

1. La gamificacion en el &mbito educativo no consiste simplemente en introducir
juegos en el aula, sino en disefiar contenido pedagogico utilizando estrategias
propias del juego. Este enfoque facilita una mayor conexion socioemocional e
intelectual por parte del estudiante, lo que a su vez fomenta su compromiso con

la formacion académica y el desarrollo de destrezas, habilidades y competencias.

Dada esta premisa, se recomienda a las autoridades institucionales capacitar y
fomentar el uso de la gamificacion entre el personal docente. El objetivo es
innovar en la creacion de contenidos més atractivos y motivadores para los
estudiantes, diversificando asi el desarrollo de los contenidos curriculares. Para
lograrlo, se sugiere implementar talleres ludicos y jornadas de capacitacion
sobre actividades gamificadoras, tanto en formato online como analdgico. Estas
capacitaciones deberian realizarse al inicio del afio escolar y, para asegurar una
retroalimentacion y actualizacion continua, al finalizar cada trimestre. Esto

potenciara la aplicacion efectiva de la gamificacion en el aula.
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2. Implementar estrategias pedagogicas innovadoras que fomenten el compromiso

3.

estudiantil en su proceso de ensefianza-aprendizaje es clave para desarrollar una
educacion de calidad y calidez, en linea con los planteamientos del Ministerio de
Educacion. Por ello, se recomienda a los docentes de la institucion la
capacitacion permanente en la aplicacion de nuevas técnicas didacticas y
pedagogicas activas. Estas deben enfocarse en el fomento del pensamiento
critico, el autoaprendizaje y la responsabilidad, asi como en el trabajo
interdisciplinario. El objetivo es generar aprendizajes significativos y duraderos
que desarrollen no solo la esfera cognitiva de los alumnos, sino también la
emocional. Para llevar a cabo estas capacitaciones, se puede optar por
modalidades grupales o individuales, aprovechando herramientas como la
plataforma MeCapacito.com.ec del Ministerio de Educacion. Asimismo, se
pueden organizar capacitaciones entre pares o por areas académicas. Este
proceso de formacion debera ser desarrollado de forma conjunta con las

autoridades de la institucion para asegurar su éxito e integracion.

Los procesos educativos estdn en constante cambio y transformacion pedagogica
y didéctica. Por lo tanto, la investigacion en este ambito debe ser permanente.
En consecuencia, se recomienda a las autoridades de la institucion educativa que
abran lineas de investigacion institucional centradas en enfoques pedagogicos y
didacticos actualizados. Esta tarea deberia ser liderada por la Comision de
Innovacién Educativa de la institucion donde se realizé este estudio.
Considerando que esta investigacion tuvo limitaciones al implementar una
estrategia gamificadora en una asignatura especifica, la Comision de Innovacion

Educativa, mediante futuras acciones investigativas, podria extender los
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resultados de este estudio y de proximas lineas de investigacion sobre estrategias

activas de aprendizaje a otras asignaturas.
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ANEXOS
Anexo 1: Cronograma
Tabla 14
Cronograma de actividades
Mes Agosto Septiembre Octubre Noviembre Diciembre
COMPONENTES: | Semana | 3 | 4 2|34 2|3 213 1 2
Paginas preliminares: Portada,

Aprobacién del Tutor, indice,
Resumen

Introduccion

Capitulo I: Planteamiento del
Problema

Capitulo II: Formulacién Teorica

Capitulo Ill: Marco Metodolégico

Capitulo IV Presentacion vy
Andlisis de Resultados

Capitulo V  Presentacién de
Propuesta

Conclusiones y
Recomendaciones

Referencias Bibliograficas

Elaborado por: Carrillo, M.
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Anexo 2: Encuesta

Gamificacion, retos y desafios para el aprendizaje de quimica

unidad educativa particular “Alvernia” durante el afio lectivo

E |‘| % Pontificia Universidad organica de los estudiantes de tercero de bachillerato de la

i

Catodlica del Ecuador 2024-2025.

Identificar la situacion actual, de la gamificacion analdgica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la quimica organica en los estudiantes de tercero de bachillerato de la
unidad educativa particular “Alvernia” durante el afio lectivo 2024-2025.

Edad:

Cuestionario:
1. ;Las clases de Quimica Organica, que recibe dentro de su carga semanal de
estudios, son activas y motivadoras para aprender la asignatura?
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

2. ;En el desarrollo de las clases de Quimica Organica, actualmente le resulta facil
comprender los temas de estudio?
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

3. ;(Participa de forma activa en las clases de Quimica Organica?
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

4. ;Cree Ud. que la forma actual en la que se desarrolla las clases de Quimica
Organica motiva su interés por aprender y comprender la asignatura?
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

5. (Cree Ud. que de la forma como el docente ensefia actualmente las clases de Quimica
Organica fomenta el trabajo colaborativo y en grupo?
A. Totalmente en desacuerdo
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B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta

E. No conozco del tema

6. ;Cree Ud. que aplicando juegos educativos - gamificacion- el aprendizaje de
Quimica Organica seria mas motivadora y atractiva para el grupo de estudio?
A. Totalmente en desacuerdo
B. En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

7. ¢:Ud. considera que si se aplicaria dinamicas de juego grupales o individuales,
donde se determinen retos y desafios con recompensas mejoraria su comprension
de los temas de la asignatura?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

8. ;(Considera Ud. que, aplicando la estrategia de los juegos individuales y grupales,
su motivacion personal e interés por la signatura se incrementaria?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

9. Si en la hora clase de Quimica Organica, en el desarrollo de los temas se aplicaran
retos, desafios y recompensas, ;Ud. se sentiria mas comprometido y motivado con
sus estudios y rendimiento académico?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

10. ;Cree Ud. que, con el uso de gamificacion analogica, con actividades ludicos
orientadas a sus estudios cambiaria la percepcion que tienen los estudiantes sobre la
Quimica Organica, mejorando su motivacion e interés por aprender?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema
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Anexo 3: Muestra de encuestas aplicadas-parte 1-

Encuesta aplicada a estudiantes del Tercer ario de Bachillerato-parte -

e 'l > sss s . 2 Gamificacion, retos y desafios para el aprendizaje de quimica
é é Pontificia Universidad

4

organica de los estudiantes de tercero de bachillerato de la

unidad educativa particular “Alvernia” durante el afio lectivo
2024-2025.

Catélica del Ecuador

Identificar la situacion actual, de la gamificacion analogica en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la quimica organica en los estudiantes de tercero de bachillerato de la
unidad educativa particular “Alvernia” durante el afio lectivo 2024-2025.

Edad:

Cuestionario:
1. ;Las clases de Quimica Organica, que recibe dentro de su carga semanal de

estudios, son activas y motivadoras para aprender la asignatura?
@ Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

2. (En el desarrollo de las clases de Quimica Organica, actualmente le resulta facil
comprender los temas de estudio?
A. Totalmente en desacuerdo
En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

3. ;(Participa de forma activa en las clases de Quimica Organica?
A. Totalmente en desacuerdo

B)En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta

E. No conozco del tema

4. ;Cree Ud. que la forma actual en la que se desarrolla las clases de Quimica

Orgdnica motiva su interés por aprender y comprender la asignatura?
A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

@ Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

5. ;Cree Ud. que de la forma como el docente enseia actualmente las clases de Quimica

Orgdnica fomenta el trabajo colaborativo y en grupo?
{AJTotalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

Nota: Primera parte de la encuesta
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Anexo 4: Muestra de encuestas aplicadas-parte 2-

Encuesta aplicada a estudiantes del Tercer aiio de Bachillerato -parte 2-

y I'l % cps o . . Gamificacion, retos y desafios para el aprendizaje de quimica
é é Pontificia Universidad : i . v

o organica de los estudiantes de tercero de bachillerato de la
|'| Catélica del Ecuador unidad educativa particular “Alvernia” durante el afio lectivo
2024-2025.

6. ;(Cree Ud. que aplicando juegos educativos - gamificacion- el aprendizaje de
Quimica Organica serfa mas motivadora y atractiva para el grupo de estudio?
A. Totalmente en desacuerdo
®) En desacuerdo
C. Totalmente de acuerdo
D. No contesta
E. No conozco del tema

7.¢Ud. considera que si se aplicaria dinamicas de juego grupales o individuales,
donde se determinen retos y desafios con recompensas mejoraria su comprension
de los temas de la asignatura?

A. Totalmente en desacuerdo

(B En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

8. ;Considera Ud. que, aplicando la estrategia de los juegos individuales y grupales,
su motivacién personal e interés por la signatura se incrementaria?

A. Totalmente en desacuerdo

B. En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

9. Si en 1a hora clase de Quimica Orgénica, en el desarrollo de los temas se aplicaran
retos, desafios y recompensas, ;Ud. se sentiria mas comprometido y motivado con
sus estudios y rendimiento académico?

A. Totalmente en desacuerdo

(B‘l En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

10. ;Cree Ud. que, con el uso de gamificacion analbgica, con actividades ludicos
ori das a sus ia la percepcion que tienen los estudiantes sobre la
Quimica Orgénica, mejorando su motivacion e interés por aprender?

A. Totalmente en desacuerdo

(B! En desacuerdo

C. Totalmente de acuerdo

D. No contesta

E. No conozco del tema

dios ¢ hi.

Nota: Segunda parte de la encuesta
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IV. ESTRUCTURA DEL PROYECTO

1. FORMULACION DEL PROBLEMA

La pandemia de COVID-19 tuvo un impacto profundo y multifacético en todo el mundo,
afectando aspectos sociales, economicos, financieros, tecnologicos y educativos. En particular, la
educacion experimenté cambios drasticos debido al cierre masivo de instituciones educativas y la
transicion a la educacion virtual. En Ecuador, estas medidas fueron implementadas para contener
la propagacion del virus y garantizar la seguridad de los estudiantes, obligando a las instituciones

a adoptar nuevas estrategias para asegurar la continuidad del aprendizaje. Chiluiza, L. (2022

A nivel global, el proceso educativo ha sido tradicionalmente caracterizado por la interaccion
directa entre docentes y estudiantes dentro del aula, donde el contenido se presenta de manera
explicativa y se apoya ocasionalmente en algin texto guia. Sin embargo, la educacion a distancia
ha ido ganando terreno, reduciendo los encuentros fisicos a medida que se incorporan nuevos
medios que facilitan la interrelacion esencial para el aprendizaje. En la actualidad, internet
proporciona una variedad de servicios, medios y recursos que posibilitan la conduccion del
proceso educativo, integrando una vision pedagogica enriquecida con las tecnologias de la
informacion y las comunicaciones (TIC). Esto permite practicar la educacion a distancia
mediante el uso de plataformas, entornos virtuales e incluso dispositivos méviles (Vialart Vidal,
2020).

Segiin Vasquez (2019), la integracion de tecnologias digitales en la educacion presenta maltiples
beneficios, incluyendo el acceso a recursos educativos interactivos, la posibilidad de aprendizaje
personalizado y la mejora de la colaboracion entre estudiantes. En el contexto ecuatoriano,
aunque la implementacion de tecnologias digitales atn enfrenta desafios, el Ministerio de

Educacion del Ecuador (2021) ha resaltado la importancia de estas herramientas para modernizar
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el sistema educativo y mejorar la calidad del aprendizaje.

La Quimica Organica es una de las ramas mas complejas de la quimica, y su enseflanza requiere
estrategias didacticas que faciliten la comprension de conceptos abstractos y la aplicacion
préctica de los mismos. En Ecuador, como en muchos paises de América Latina, la integracion
de tecnologias digitales en la educacion aun enfrenta limitaciones debido a factores como la
infraestructura tecnologica, la capacitacion docente y la disponibilidad de recursos. No obstante,
la gamificacion, definida como el uso de elementos y técnicas de disefio de juegos en contextos
no ladicos, ha emergido como una solucion potencialmente eficaz para mejorar el aprendizaje y

la motivacion estudiantil. Jiménez, G., & Gutiérrez, R. (2020).

La Unidad Educativa Particular "Alvernia" no es ajena a estos desafios. A pesar de contar con
una infraestructura tecnologica adecuada, el enfoque tradicional en la ensefanza de la Quimica
Organica no ha logrado captar el interés de los estudiantes ni mejorar significativamente sus
resultados académicos. Este problema se agrava con la falta de recursos didacticos innovadores

que puedan complementar el curriculo actual.

En respuesta a estos desafios, la gamificacion se presenta como una estrategia educativa
innovadora y efectiva. La gamificacion implica el uso de elementos y dinamicas de juego en
contextos no lidicos para fomentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes. Se
pretende utilizar esta herramienta, que permite a los docentes crear juegos educativos adaptados a

los contenidos curriculares y las necesidades de los estudiantes.
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2. INTERROGANTES FUNDAMENTALES DE LA INVESTIGACION:

Pregunta de Investigacién

. Como impacta en el aprendizaje significativo de los estudiantes de tercer afio de Bachillerato la

implementacion de un entorno gamificado en la ensefianza-aprendizaje de la quimica organica?

Sub-Preguntas de Investigacion

1. ;Cual es la situacion actual del aprendizaje de quimica organica en los estudiantes de tercero
de bachillerato de la Unidad Educativa Particular “Alvernia”, durante el afio lectivo 2024-202577
2. ;Como influye la implementacion de un entorno gamificado en la ensefianza-aprendizaje de la
quimica organica en el desarrollo del aprendizaje significativo en estudiantes de tercer afio de

Bachillerato?

3. OBJETIVOS DEL PROYECTO DE INVESTIGACION:

Objetivo General:

Investigar el impacto de la gamificacion como estrategia pedagogica para el aprendizaje
significativo en la ensefianza de quimica organica a estudiantes de tercer afo de Bachillerato, por
medio del disefio € implementacion de un entorno de aprendizaje gamificado.

Objetivos Especificos:

1. Diagnosticar la situacion actual del aprendizaje de quimica organica en los estudiantes de

tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Particular *Alvernia”, durante el afio lectivo 2024-
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2025.
2. Describir las estrategias didacticas utilizadas para el aprendizaje de quimica organica dirigida a
los estudiantes de tercero de bachillerato de la Unidad Educativa Particular “Alvernia™, durante el

afio lectivo 2024-2025.

4. JUSTIFICACION:

El sistema de educacion en el Ecuador estd organizado de manera jerarquica, dividiendo en
niveles, los cuales los estudiantes deberan superar a lo largo de su vida académica. El
rendimiento académico de un estudiante es el resultado cuantitativo de su aprendizaje, que indica
el alcance de sus conocimientos en un periodo lectivo, es una variable fundamental de la
actividad docente, que actia como halo de la calidad de un sistema educativo, que se acenttia
como el reflejo de los aciertos y errores entre docente y estudiante dentro del P.E.A. (Proceso de
Ensefianza-Aprendizaje), uno de los principales errores es creer que la ensefianza es
unidireccional, y parece aislar tanto al docente como a los estudiante en dinamicas educativas
totalmente diferentes donde su principal objetivo es transmitir un mensaje claro y simple de
comprender, de lo contrario el docente ensefa y el estudiante trata de memorizar rapidamente,

formando un conocimiento mas fragil y facil de olvidar. (Chicaiza José, 2022)

En la ensenanza formal de aula, en especial de la quimica: los estudiantes generalmente muestran
dificultad y desinterés hacia las materias de caracter cientifico, por lo general la problematica
suele darse por los conceptos que se estudian o la nomenclatura que se identifica como un nuevo
lenguaje. concepeiones abstractas y procedimientos que podrian resultarles confusos, requiriendo

un gran esfuerzo cognitivo para lograr una comprension de esos contenidos.

Por un lado, el docente apuesta por contenidos predispuestos en un curriculo, muchas veces

presentados de forma descontextualizada, que deben ser igualmente asimilados por todos los
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estudiantes tal cual son dados, desconociendo las individualidades de los procesos formativos. El
estudiante, por su parte, se esfuerza en la apropiacion ingenua de esos contenidos, no para la
constitucion de saberes ftiles en su devenir y realidad, sino como elementos temporales que le
permitiran cumplir con las tareas académicas asignadas, especialmente en pro de una
calificacion, la promocion a un siguiente nivel, o un titulo escolar, que lo envuelve en una

constante presion psicosocial de “fracaso™ o “exito”. Gutiérrez, D. (2020)

Desde hace décadas se ha abordado la necesidad que los profesionales de la educacion lleven
consigo la vanguardia de un docente estratégico, un facilitador que en su dia a dia aborde los
diferentes campos a los que se circunscribe desde una optica de innovador. Sin embargo, esto no
es un camino facil, debido a que cada cambio conlleva a una trasformacion del sistema de la

educacion.

Por esta razon este proyecto se realizara con el proposito de determinar la manera en que los
estudiantes presten mayor atencion a sus clases, en oftras palabras, la Gamificacion propone
utilizar el pensamiento y la dinamica del juego para aumentar el compromiso de los usuarios y
estimular su participacion activa, mejorando asi los resultados, la Gamificacion aborda cuatro
parametros: Implicacion, ya que el juego mejora la participacion activa de los jugadores;
Interaccion, ya que el juego asegura un alto nivel de interactividad; Intimidad, porque el
juego estimula la familiaridad con la marca; Influencia, porque el juego permite la difusion

de la marca y los productos.

Por tanto, ante los cambios que se suscitan en la actualidad en el campo de la educacion se
requiere un nuevo docente, aquel que desarrolle practicas innovadoras y estratégicas, que
motiven a los estudiantes en su proceso de aprendizaje. Centra las buenas practicas en ¢l entorno
de la innovacion, actualizacion de recursos, calidad y evaluacion positiva, pero también la

efectividad de las acciones. (Manuel Carabias Herrero, Enrico Fontana, Marco Antonio Muiioz,
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Maria Malliora, Cerasela Oneaga, Iustina Pintilie, (2020)

5. FUNDAMENTACION TEORICA:

a) Antecedentes de la investigacion
A continuacion presentamos las resefias de varios trabajos investigativos que se han
llevado a cabo de manera previa al presente y que estan relacionados con mi tema:

B Gamificacién en el aprendizaje de quimica, tesis de maestria, desarrollada por Luis
Toapanta Collaguazo, para la Universidad Tecnologica Indoamérica, en el afio 2022, con el
objetivo de: Disefiar un aula virtual de aprendizaje gamificada para potenciar y motivar el
aprendizaje de la Quimica en estudiantes de décimo afio de educacion general basica en la
Unidad Educativa Francisco Flor. Se utilizo la metodologia ADDIE, un enfoque de disefio
instruccional basado en cinco fases: analisis, disefio, desarrollo, implementacion y
evaluacion. Una de las herramientas empleadas fue Genially, que capta la atencion de los
estudiantes, especialmente en temas dificiles de asimilar. Tambicn se utilizo la plataforma
Canvas, dirigida a 60 alumnos del Décimo Afio de Educacion General Basica de la Unidad
Educativa Francisco Flor. Los estudiantes podran acceder al aula virtual e interactuar con
topicos de la asignatura de Quimica, asi como utilizar herramientas tecnologicas como
evaluaciones en linea y simulaciones, que facilitaran su aprendizaje. La propuesta sera
evaluada mediante la validacion por dos expertos en la materia, quienes determinaran la
aplicabilidad y funcionalidad de la estrategia virtual de gamificacion. La investigacion
concluye con un analisis de las herramientas tecnologicas gamificadas para mejorar el
aprendizaje de Quimica en estudiantes de décimo afio de la Unidad Educativa "Francisco
Flor". Inicialmente, se identificaron y estudiaron las herramientas tecnologicas, la
gamificacion y el aprendizaje de la Quimica a través de un estudio documental y

bibliografico. Este estudio permitio la categorizacion, diferenciacion, identificacion y
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seleccion de las publicaciones y fuentes bibliograficas mas representativas sobre las variables
de estudio. Los resultados obtenidos mediante la encuesta profundizaron en como la
gamificacion, el aprendizaje y las herramientas tecnologicas son conocidas y utilizadas tanto
por docentes como por estudiantes. Para determinar los componentes fundamentales de la
gamificacion mediante un estudio documental y bibliografico, se precisaron las definiciones
y componentes de la gamificacion.

B  Gamificacion como estrategia innovadora en el aprendizaje de la quimica, tesis de
maestria, desarrollada por Jessica Carrillo Albaco, para la Universidad Tecnologica
Indoamérica, en el afio 2022, con ¢l objetivo de: Incorporar la gamificacion como estrategia
innovadora para el aprendizaje de Quimica en los estudiantes del 3° BGU de la Unidad
Educativa *Provincia El Oro™. La presente investigacion se enmarca dentro de un enfoque
mixto cuali-cuantitativo, caracterizado por la recoleccion, analisis e interpretacion de datos
tanto cuantitativos, obtenidos a través de cuestionarios, como cualitativos, recolectados
mediante entrevistas. Este método representa un proceso sistematico, empirico y critico que
combina la investigacion cuantitativa con la perspectiva cualitativa para abordar un problema
de investigacion. La poblacion de estudio esta conformada por 74 personas: 69 estudiantes
(31 mujeres, 33 hombres y 5 LGBTI). 4 docentes que trabajan con estudiantes de 3ro BGU y
una entrevista a la autoridad institucional. Esta poblacion pertenece al sistema educativo
fiscal ecuatoriano, régimen Sierra, modalidad presencial, en la Unidad Educativa “Provincia
El Oro” de la Provincia de Pichincha, Canton Cayambe, Parroquia Ayora.La recoleccion de
datos se realizara de manera virtual utilizando formularios de Google, con cinco preguntas
preestablecidas de diferentes tipos segin los objetivos del investigador. La investigacion
concluye que la aplicacion de la gamificacion por parte de los docentes de BGU en la Unidad
Educativa “Provincia El Oro™ en la asignatura de Quimica es relevante, ya que los docentes
estan familiarizados con esta metodologia, aunque solo un pequefio porcentaje la utiliza en el

proceso de ensefianza-aprendizaje. Sin embargo, no hay una preparacion adecuada para su

incorporacion en un entorno digital, ya que depende de las habilidades digitales del docente.
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Finalmente, la gamificacion es una herramienta importante en el ambito educativo, ya que
facilita la internalizacion de conocimientos y permite que los estudiantes aprendan de manera
divertida utilizando medios tecnoldgicos. Se analizé el nivel de aprendizaje significativo de
Quimica de los estudiantes de tercer aio de BGU de la Unidad Educativa “Provincia El Oro™
cualitativamente, basandose en la percepcion de los estudiantes, quienes consideran la
asignatura significativa y atil para sus estudios superiores y su vida diaria. Asimismo, se
evidencia que a los estudiantes les gustaria aprender los contenidos mediante el uso de juegos
tecnologicos, ya que el 93% considera que estos generan motivacion y esto influye

positivamente en su aprendizaje.

B Plan de unidad diddctica para el mejoramiento del proceso de ensenanza-aprendizaje
de la quimica orgéanica en 3°BGU, UE “Luis Cordero, tesis de maestria, desarrollada por
Marcelo Caicedo y Franklin Gonzales , para la Universidad Nacional de educacion , en el
afo 2023, con el objetivo de: Proponer un plan de unidad didactica innovador, para el
proceso de ensefianza aprendizaje de la Quimica en el 3ro BGU de la UE Luis Cordero. La
siguiente investigacion se desarrollara tomando en cuenta las técnicas e instrumentos, tales
como; encuesta, guia de entrevista, pretest, postest, grupo focal y diarios de campo. Por ello,
la presente investigacion tiene un enfoque mixto es decir se trabajard a partir de una
recoleccion de datos cualitativos y cuantitativos, ademas un tipo de investigacion cuasi-
experimental puesto que se trabaja con dos grupos, un grupo control y un grupo
experimental. Igualmente, para el desarrollo de la misma se trabaja con un método de
anticipacion construccion y consolidacion lo que permite tener un acercamiento mas claro a
la realidad de la problematica que se encuentra en el aula de clase. La investigacion concluye
en que mediante la recoleccion de datos se obtienen resultados favorables, en cuanto a la
compresion y solucion de las problematicas encontradas en el aula de clase (desinterés,
desmotivacion y falta de participacion). Por lo que, a través de una exhaustiva bisqueda de

informacion sobre investigaciones previas que se relacionan con esta investigacion, en

cuanto a tematicas como el PUD, PEA y Quimica Organica, se llega a la conclusion que,
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existen varios elementos esenciales que actiian en el PEA y componentes fundamentales que
integran el PUD y que tanto docentes como estudiantes deben tener conocimiento de los
mismos. Conforme a los resultados obtenidos en el diagnostico realizado se evidencia que los
factores como: la no socializacion de las planificaciones del docente a los estudiantes, la falta
de implementacion de estrategias didacticas innovadoras, organizacion de las actividades, la
escasa utilizacion de los recursos tecnologicos y la metodologia tradicional de ensefianza que
aun se aprecia en las clases. Tiene como consecuencias el bajo rendimiento académico; el
desinterés, la falta de participacion y competencias en el aprendizaje; ademas del
incumplimiento de tareas, afectando al PEA. Mediante el diseio de un plan de unidad
didactica innovador basado en el alcance de las DCD, se establece que implementacion de
estrategias, actividades innovadoras, entre otros aspectos a considerar contribuyen en el PEA,
por lo que, los actores de este proceso educativo se pueden ver afectados por la falta de

organizacion y la debida planificacion de la misma.

B Gamificacion en el proceso de ensefianza de la quimica del bachillerato general
unificado en el colegio municipal Cotocollao, 2019-2020, tesis de maestria, desarrollada
por Meliza Lisbeth Tasipanta Sinche, para la Universidad Central del Ecuador, en el afo
2020, con el objetivo de: Promover la gamificacion en el proceso de enseiianza de la
Quimica del bachillerato general unificado en el Colegio Municipal “Cotocollao™, 2019-
2020. El disefio de la investigacion fue no experimental, con un enfoque cualitativo-
cuantitativo, de tipo descriptivo, de campo y bibliografico, ademas se utilizo la encuesta y la
entrevista como técnica y el cuestionario como instrumento de investigacion. Los resultados
evidencian que el uso de enfoques de ensefianza innovadores con el uso de la tecnologia
sigue siendo bastante limitado provocando un retraso en el desarrollo del proceso de
ensefianza dentro de los marcos nacionales, y en el caso puntual de la materia de quimica
impartida en estudiantes de bachillerato. Asi mismo, muestran que la incorporacion de

metodologias innovadoras como la gamificacion en el proceso de enseiianza puede cambiar

la vision del estudiante con respecto a la materia y en consecuencia modificar su proceso de
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aprendizaje haciéndolo mas eficiente y desarrollar habilidades que los haran competitivos en
la fuerza laboral. Por lo tanto, se concluye que la gamificacion como herramienta
metodologica en el proceso de ensefianza y aprendizaje contribuye a mejorar la eficiencia del
proceso mediante la motivacion para la ampliacion del contenido educativo. Asi pues, se
propone disefiar una planificacion curricular para el proceso de ensefianza de la Quimica,
enfocada a un método gamificado, a través de la tecnologia, con la intencion de mejorar la
calidad educativa. En esta investigacion se concluye que aplicar plataformas de juego
modernas y programas educativos gamificados en el proceso de ensefianza como una
herramienta metodolégica contribuye a mejorar la eficiencia del proceso mediante la
ampliacion del contenido educativo; la individualizacion del aprendizaje; la incorporacion de
nuevos tipos de actividades educativas v de herramientas para mejorar la actividad cognitiva
y la participacion del estudiante; cambiando asi la direccion y la calidad entre los
participantes del proceso educativo. De igual forma, se establece que la metodologia de
gamificacion en la ensefianza; tiene como finalidad principal la motivacion a los estudiantes
para ser mas activos en el proceso de aprendizaje, utilizando como medio el juego para crear
una conexion social entre los estudiantes y asi generar un enfoque mental que ayuda a la
retencion del conocimiento, también desarrolla habilidades a traves de una experiencia ludica
como son las competencias que ayudan a medir el progreso mediante ¢l grado de dificultad
que contengan, teniendo en cuenta las caracteristicas especificas de la materia para

involucrarlas en este sentido con objetivos, niveles, intervencion y estética.

B Guia digital para la metodologia experimental en el aprendizaje de Quimica con
estudiantes de segundo BGU de la Unidad Educativa "Miguel Angel Leén Pontén",
tesis de maestria, desarrollada por Josselyn Magaly Guevara Silva, para la Universidad
Nacional de Chimborazo, en el afio 2020, con el objetivo de: Proponer una guia digital para
la metodologia experimental en el aprendizaje de Quimica con estudiantes de segundo BGU

de la Unidad Educativa “Miguel Angel Ledn Pontén™. Para abordar este objetivo la encuesta

se administré a estudiantes de segundo BGU en la Unidad Educativa “Miguel Angel Ledn
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Ponton”™. El principal resultado de la investigacion revelo una actitud positiva y una
aceptacion generalizada por parte de los estudiantes hacia la integracion de guias digitales y
tecnologia en su proceso de aprendizaje de Quimica. En cuanto a la metodologia
implementada fue no experimental porque las variables no fueron manipuladas
deliberadamente durante su estudio. Se recopilo informacion de diversas fuentes
bibliograficas, como libros, revistas cientificas y tesis en el repositorio de la UNACH.
Concluye esta investigacion que se ha identificado que la aplicacion de plataformas de juego
modernas y programas educativos gamificados en el proceso de ensefianza como herramienta
metodologica contribuye a mejorar la eficiencia del proceso. Esto se logra a través de la
ampliacion del contenido educativo, la individualizacion del aprendizaje y la incorporacion
de nuevos tipos de actividades educativas y herramientas que mejoran la actividad cognitiva
y la participacion del estudiante. De este modo, se modifica la direccion y la calidad de las
interacciones entre los participantes del proceso educativo. Se propone una guia digital para
la metodologia experimental en el aprendizaje de Quimica para los estudiantes de segundo
BGU de la Unidad Educativa "Miguel Angel Leén Ponton". Un 91% de los estudiantes
reconoce la efectividad potencial de las herramientas digitales en comparacion con los
enfoques tradicionales, lo que indica un cambio positivo en la actitud de los estudiantes hacia
la innovacion educativa. Al socializar la guia digital para los estudiantes de segundo BGU en
la Unidad Educativa "Miguel Angel Ledn Ponton”, fue de ficil compresion en un 93%. Esto
no solo valida la eficacia de esta herramienta digital en el proceso de ensefanza, sino que
también resalta la relevancia de combinar teoria y practica. La aplicacion practica de los
conceptos teoricos, facilitada por la guia, reforzé de manera notable el entendimiento de los
estudiantes en las unidades didacticas de Disoluciones y Gases, lo que augura un futuro

prometedor para la adopcion de herramientas digitales en la educacion.

b) Bases tedricas

Pagina 12 I



Pontificia Universidad
Catolica del Ecuador

Facultad de Ciencias de la Educacion

Coordinacion de Posgrado

PROYECTO DE TITULACION

110

€5 Ppuce

Detallaremos en el siguiente apartado, todos los elementos conceptuales que abordaremos
durante el presente trabajo de investigacion:

1. Antecedentes de la investigacion

Definicion de Aprendizaje

1.2. Aprendizaje basado en el juego
1.3. Importancia de la Quimica Organica.
1.4. La Quimica Organica un aprendizaje integrador.
1.5. Estandares de la Quimica Orgdnica
2. Gamificacion
2.1. Tipos de Gamificacion
2.2, Categorias de la Gamificacion
2.3. Gamificacion segtn la forma de aplicacion
2.4. Elementos de la Gamificacion
2.4.1 Dinamica
242 Mecanica
243 Componentes
2.5. Tipos de jugadores
2.6. Gamificacion en la aplicacion de la Quimica Organica

6. METODOLOGIA DE LA INVESTIGACION

Tipo de investigacion

La identificacion del tipo de investigacion se define en base al objetivo planteado para la
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investigacion. En la presente investigacion se utilizo un tipo de investigacion proyectiva que
consiste en la elaboracion de una propuesta o de un modelo, como solucion a un problema o
necesidad de tipo practico, ya sea de un grupo social, o de una institucion, en un area particular
del conocimiento, a partir de un diagnostico preciso de las necesidades del momento, los

procesos explicativos o generadores involucrados y las tendencias futuras™. Martinez, S. (2023).

Diseio de la investigacion

“El disefio se refiere a donde y cuando se recopila la informacion, este disefio de campo es un
plan estratégico que guia la recopilacion de datos en el entorno natural donde se desarrollan los
fenomenos de interés. Este disefio abarca la seleccion de métodos de observacion, la definicion
de muestras, las herramientas para la recoleccion de datos y los procedimientos para el analisis
de los datos. Su principal objetivo es asegurar la validez y fiabilidad de los resultados mediante

una planificacion rigurosa. Barahona et al.(2023).

Unidades de estudio

(Chaudhuri, 2018) define a la poblacion como el conjunto de casos que tienen una serie de
especificaciones en comun y se encuentran en un espacio determinado. En muchos casos, no es
posible analizar toda la poblacion por cuestiones de tiempo y recursos humanos. Es por ello que
debe trabajarse con una parte “Muestra”. Arispe et al. (2020)

La muestra se la define como un subgrupo de casos de una poblacion en el cual se recolectan los
datos. El trabajar con muestra permite: ahorrar tiempo, reduce costos y si esta bien seleccionada
puede ayudar con la precision y exactitud de los datos. Arispe et al. (2020). En la presente
investigacion esta conformada por los estudiantes matriculados en tercero de bachillerato en

relacion a la totalidad de estudiantes que pertenecen a la unidad Educativa Particular *Alvernia™.
Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Una vez definidos el tipo y el disefio de nuestra investigacion, asi como las unidades de estudio,

es momento de definir las técnicas y los instrumentos que se utilizaran para recolectar la
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informacion necesaria. Las técnicas son herramientas que puede utilizar el investigador para
desarrollar los sistemas de informacion, los cuales van a ser aplicados en un momento dado de la
investigacion. Arispe et al. (2020). El instrumento mas utilizado es el cuestionario que nos
permite recolectar datos, puede poseer preguntas abiertas y cerradas, pero es mucho mas facil
realizar el analisis estadistico mediante un cuestionario de preguntas cerradas. Las preguntas
tienen que ser claras, precisas, comprensibles, breves, con un vocabulario simple y directo.
Puede ser autoadministrado, o por entrevista (personal, telefonica, videollamada. Arispe et al.
(2020). Ante la necesidad de obtener resultados cuantificables utilizaremos la técnica de
encuesta y el instrumento que permitira la recoleccion de la informacion sera el cuestionario.
Técnica de anilisis de resultados

Para nuestro trabajo emplearemos como técnica analisis de los resultados, la estadistica
descriptiva. De esta manera, estaremos en capacidad de interpretar la informacion resultante, la
cual nos permitira contrastar la pertinencia de nuestra propuesta frente a la realidad de nuestra
poblacion. La estadistica descriptiva es una subdisciplina de la estadistica dedicada a la
recopilacion, organizacion, presentacion y resumen de datos, con el fin de describir las
caracteristicas fundamentales de un conjunto de datos. Emplea medidas de tendencia central,
como la media, la mediana y la moda, asi como medidas de dispersion, como el rango, la
varianza y la desviacion estandar, para ofrecer una vision general de los datos. Johnson, E.
(2023).
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