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Diseflo de un manual didéctico ludico con estrategias neuroeducativas para la ensefianza
de conceptos de Quimica en estudiantes de primero de Bachillerato

Autora: Karina Elizabeth Cajo Correa
Tutor: MSc. Gustavo Arquelino Palacios Mieles

Fecha: 13 de febrero del 2026

RESUMEN

La presente investigacion tuvo como objetivo disefiar un manual didactico ladico
estructurado en fases, normas de aplicacion, roles, actividades, criterios de evaluacion y
orientaciones pedagdgicas para fortalecer el aprendizaje de la asignatura de Quimica en
estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Fe
y Alegria ante la actual problematica de baja motivacion misma que limita la atencion y
dificultad en la comprension de contenidos abstractos. El estudio se desarrolld bajo un
enfoque mixto con un tipo de investigacion descriptiva (campo y proyectiva) y un disefio
no experimental. La poblacion estuvo conformada por estudiantes y docentes del area de
Ciencias Naturales seleccionandose como muestra a 54 estudiantes y dos docentes de
Quimica, para la presente recoleccion de informacion se aplico una encuesta estructurada,
una guia de observacion y entrevistas semiestructuradas cuyos datos fueron analizados
mediante procedimientos estadisticos descriptivos y analisis cualitativo. Los resultados
evidenciaron que la ensefianza tradicional basada en la exposiciéon magistral limita
principalmente la motivacion, la atencion y la retencion de conocimientos mientras que
las estrategias ludicas incrementan significativamente la participacion, el interés, el
disfrute y la comprension conceptual de la Quimica, se identific6 una coincidencia entre
estudiantes y docentes respecto a la necesidad de metodologias activas que integren
emocion, atencion y memoria. A partir de estos hallazgos se idealizo el disefi6 de un
manual didactico ludico estructurado en fases, actividades y criterios de evaluacion
mismos que son sustentados en principios de neuroeducacion y aprendizaje significativo.
Se concluye que la propuesta es pertinente, viable y coherente con el contexto
institucional, y que su implementacion puede contribuir a mejorar el aprendizaje, el clima
emocional del aula y la calidad de la ensefianza de la Quimica en el nivel de Bachillerato.

PALABRAS CLAVE: aprendizaje significativo, estrategias ludicas, motivacion,
neuroeducacion, quimica.
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Design of a playful, didactic manual with neuroeducational strategies for teaching
Chemistry concepts to first-year high school students
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ABSTRACT

This research aimed to design a playful didactic guide to strengthen the learning of
Chemistry in first-year General Unified Baccalaureate students at Unidad Educativa Fe y
Alegria, in response to low motivation, limited attention, and difficulties in understanding
abstract concepts. The study followed a mixed-methods approach, with a descriptive,
field-based, and projective type of research, using a non-experimental design. The
population consisted of students and teachers from the Natural Sciences area, with a
sample of 54 students and two Chemistry teachers. Data collection techniques included a
structured survey, an observation guide, and semi-structured interviews, which were
analyzed through descriptive statistical procedures and qualitative analysis. The results
showed that traditional teaching methods based mainly on lecturing limit students’
motivation, attention, and knowledge retention, whereas playful strategies significantly
increase participation, interest, enjoyment, and conceptual understanding of Chemistry.
In addition, convergence was found between students’ and teachers’ perceptions
regarding the need for active methodologies that integrate emotion, attention, and
memory. Based on these findings, a playful didactic guide was designed, structured in
phases, activities, and evaluation criteria, grounded in principles of neuroeducation and
meaningful learning. It is concluded that the proposal is relevant, feasible, and consistent
with the institutional context, and that its implementation may contribute to improving
learning outcomes, classroom emotional climate, and the quality of Chemistry teaching
at the upper secondary level.

KEYWORDS: chemistry, motivation, meaningful learning, neuroeducation, playful

strategies.
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INTRODUCCION

La ensefianza de la Quimica en el nivel de Bachillerato General Unificado
representa un desafio constante dentro del sistema educativo, debido a la complejidad
conceptual de sus contenidos y a la percepcion negativa que muchos estudiantes
desarrollan hacia esta asignatura. La abstraccion de los conceptos como el uso de lenguaje
simbolico y la predominancia de metodologias tradicionales centradas en la exposicion
magistral suelen generar desinterés, desmotivacion y dificultades en la comprension, esta
situacion repercute directamente en el rendimiento académico y en la disposicion del
estudiantado hacia el aprendizaje de las ciencias naturales.

En contextos educativos actuales se reconoce la diversidad de estilos de
aprendizaje y la importancia de los factores emocionales y cognitivos, resultando
necesario replantear las practicas pedagogicas tradicionales determinado asi que la
neuroeducacioén y el aprendizaje significativo plantean que el aprendizaje se fortalece
cuando se integran emocion, atencidn, memoria y participacion activa. En este sentido las
estrategias ludicas aparecen como una opcion pedagogica pertinente. Su aporte estd en
que convierte el aula en un espacio mas dindmico y participativo ademdas generan
motivacion. Esto resulta especialmente util en Quimica ya que facilita comprender
contenidos abstractos que suelen ser dificiles para el estudiantado.

La presente investigacion se desarrolla en la Unidad Educativa Fe y Alegria,
especificamente con estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado donde
se identificaron dificultades relacionadas con la baja motivacion, limitada atencion
sostenida y escasa retencion de conceptos quimicos. A partir de observaciones iniciales y
experiencias docentes se pudo evidenciar la necesidad de implementar metodologias
innovadoras que respondan a las caracteristicas cognitivas y emocionales del alumnado
adolescente logrando asi obtener una experiencia de aprendizaje mas significativa y
contextualizada.

El objetivo general del estudio fue disefiar un manual didactico ludico que
fortalezca el aprendizaje de la Quimica en estudiantes de primer afio de Bachillerato
General Unificado por medio de la aplicacion de actividades basadas en el juego, la
experimentacion y el trabajo colaborativo. Se pudo alcanzar estos propdsitos por medio
del desarrollo de una investigacién con enfoque mixto con un disefio no experimental,
descriptivo y propositivo mismo que permitid diagnosticar la realidad educativa y
fundamentar una propuesta pedagogica viable y coherente con el contexto institucional.
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El trabajo se estructura en cinco capitulos que se articulan de manera progresiva.
El Capitulo I presenta el planteamiento del problema, los antecedentes, la formulacion de
las preguntas de investigacion, los objetivos y la justificacion cientifica del estudio, este
capitulo contextualiza la problemadtica educativa relacionada con la ensefianza de la
Quimica y sustenta la necesidad de explorar estrategias ludicas como alternativa
metodoldgica para mejorar el aprendizaje y la motivacion estudiantil.

El Capitulo II desarrolla el marco tedrico conceptual y legal que fundamenta la
investigacion. En este capitulo se analizan los principales aportes tedricos sobre
neuroeducacion, aprendizaje significativo y aprendizaje ludico asi como los beneficios
cognitivos y socioemocionales del juego en el ambito educativo. Presentando las bases
legales que respaldan la implementacion de metodologias activas e innovadoras en el
sistema educativo ecuatoriano alinedndolos con los lineamientos del Ministerio de
Educacion.

El Capitulo IIT describe la metodologia empleada en la investigacion detallando
el enfoque, tipo y disenio del estudio, asi como se destaca la poblacién y muestra
seleccionadas. Se explican las técnicas e instrumentos de recoleccién de informacion
utilizados como son la encuesta, guia de observacion y entrevista semiestructurada, los
procedimientos de andlisis de datos. En este capitulo se garantiza la validez y
confiabilidad del estudio al establecer un marco metodologico claro y coherente con los
objetivos planteados.

El Capitulo IV presenta la recopilacion, andlisis e interpretacion de los datos
obtenidos a partir de los instrumentos aplicados a los estudiantes, en este apartado se
exponen los resultados cuantitativos y cualitativos relacionados con la motivacion,
atencion, memoria y emociones del estudiantado frente a la ensefianza de la Quimica asi
como la triangulacion de resultados entre estudiantes, docentes y observacion en aula.
Finalmente, el capitulo V expone la propuesta de un manual didactico ladico donde
desataca su funcionamiento, factibilidad y estructura de evaluacion, seguida de las
conclusiones y recomendaciones que derivan de los hallazgos del estudio.

En este contexto la presente investigacion busca aportar una alternativa
pedagogica fundamentada cientifica y metodoloégicamente orientdndose a mejorar la
ensefianza de la Quimica en el nivel de Bachillerato General Unificado. El disefio de un
manual didactico ludico pretende responder a las necesidades reales del contexto
educativo promoviendo un aprendizaje mas significativo, motivador y emocionalmente

positivo. De esta forma el estudio no solo contribuye al fortalecimiento del proceso de
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enseflanza aprendizaje, sino que también ofrece un recurso practico y replicable para la

innovacion pedagogica en el area de Ciencias Naturales.

Capitulo I: Planteamiento del Problema

1. Introduccion

El presente capitulo refiere sobre el planteamiento del problema relacionado con la
ensefianza y aprendizaje de la Quimica en el primer afio de Bachillerato General
Unificado (1.° BGU) de la Unidad Educativa Fe y Alegria. Dentro de la presente unidad
educativa se pudo identificar las dificultades que enfrentan los estudiantes al aprender
conceptos abstractos de Quimica y la falta de estrategias pedagogicas que promuevan la

motivacion y participacion activa en el aula.

La ensefianza tradicional se encuentra basada principalmente en la exposicion del
docente donde se identifican varias limitaciones para captar el interés del alumnado y
conectar los contenidos con situaciones reales (Chonillo-Sislema et al., 2024). Este
contexto evidencia la necesidad de metodologias innovadoras como el uso de estrategias
ludicas mediante diversas herramientas digitales mismas que permiten fomentar un

aprendizaje significativo y participativo (Chaparro Lillo & Moratalla, 2010).

En el presente capitulo se presentan de manera detallada los antecedentes de la
problematica, el planteamiento del problema con su pregunta central y preguntas
especificas, actores involucrados y efectos de la situacion, la justificacion cientifica de la
investigacion, y los objetivos de estudio. La estructura busca contextualizar la
investigacion y fundamentar la propuesta de disefio de un manual didactico basado en
estrategias ludicas, alineada con los lineamientos curriculares del Ministerio de

Educacion del Ecuador y las necesidades especificas del alumnado del 1.° BGU.

1.1. Antecedentes y revision de la problematica

La ensefianza de la Quimica en el primer afio de Bachillerato General Unificado ha
sido historicamente un reto, dado que los estudiantes suelen percibirla como una materia
de dificil comprension. Esta situacion se vincula con la naturaleza abstracta de muchos
de sus contenidos, los cuales se presentan alejados de la experiencia cotidiana del alumno.

De acuerdo con Chonillo-Sislema et al. (2024), la complejidad de la asignatura genera



una baja disposicion al aprendizaje lo que repercute negativamente en el rendimiento

académico y en la formacion de competencias cientificas.

Las metodologias de ensefianza tradicional centradas en la memorizaciéon y en la
transmision unidireccional del conocimiento han demostrado ser insuficientes para
despertar el interés en los estudiantes. Como sefialan Sosa et al. (2020), “tradicionalmente
los estudiantes han sentido apatia hacia el aprendizaje de algunas disciplinas cientificas
como la fisica y la quimica” (p. 5). Esta apatia se traduce en expresiones comunes como
“la clase es aburrida” o “la asignatura es monotona”, lo que sugiere un distanciamiento

afectivo e intelectual con respecto a las diferentes asignaturas.

Frente a esta problematica se han investigado y profundizando en nuevas alternativas
pedagdgicas que permitan dinamizar el proceso de ensefanza aprendizaje. Una de ellas
es la incorporacion de recursos ludicos mismos que fomentan la creatividad, la
participacion y la motivacion. Chaparro Lillo y Moratalla (2010) aseguran que el juego
en contextos educativos permite a los estudiantes construir conocimiento de manera
activa fortaleciendo la imaginacion y la colaboracion, esto permite generar un aprendizaje

mas significativo.

La aplicacion de estrategias ludicas en la ensefianza de la Quimica no solo responde
a la necesidad de mejorar la motivacion, sino que también se orienta a desarrollar
competencias transversales, como la resolucion de problemas, el trabajo en equipo y el
pensamiento critico, logrando plantear un antecedente clave para fundamentar propuestas
innovadoras que integren la gamificacion como herramienta didactica promoviendo

aprendizajes duraderos y contextualizados en los estudiantes de bachillerato.

1.2. Planteamiento del Problema

La ensefnanza de la Quimica en el Bachillerato General Unificado representa un
desafio constante para docentes y estudiantes, estas dependen de varios factores como es
la percepcion generalizada de que se trata de una asignatura abstracta, dificil y carente de
aplicacion en la vida cotidiana. En la Unidad Educativa Fe y Alegria, esta dificultad se ha
evidenciado en la escasa motivacion de los estudiantes del primer afio de Bachillerato
General Unificado, quienes demuestran bajo interés por participar activamente en sus

clases, segun Camacho-Yaguachi (2021), la desmotivacién en las ciencias responde a la



desconexion entre los contenidos académicos y las experiencias reales del alumnado lo

que obstaculiza la construccion de aprendizajes significativos.

A esta situacién se suma el predominio de metodologias tradicionales que
priorizan la exposicion magistral y la memorizacion de formulas, dejando poco espacio a
la experimentacion, la creatividad y la interaccidn que pueden llegar a tener con nuevas
herramientas tecnoldgicas enfocadas en la Quimica. Como advierte Ausubel (1983), “el
aprendizaje memoristico es mecanico y poco duradero” (p. 62), lo que explica por qué
muchos estudiantes olvidan rapidamente los contenidos de quimica una vez que han sido
evaluados, este fenomeno contribuye al desaprovechamiento del potencial formativo de

la asignatura con actividades practicas o clases experimentales.

Otro de los factores que incide en el problema es la falta de recursos didéacticos
innovadores que permitan acercar la teoria a la practica, las unidades educativas cuentan
con limitada disponibilidad de materiales de laboratorio, asi como la escasa incorporacion
de recursos tecnologicos y ludicos o de espacios destinados para estas actividades dentro
de los pensum académicos, esto genera que las clases resulten poco atractivas. De acuerdo
con Sosa et al. (2020), cuando los estudiantes perciben la clase como “monotona y
repetitiva” (p. 6), disminuye su disposicion al aprendizaje lo que repercute en su

rendimiento académico y en la valoracion de la asignatura.

Estas afirmaciones tienen consecuencias tanto a corto como a largo plazo. De
manera inmediata, los estudiantes experimentan desmotivacion, bajo rendimiento y
dificultades para comprender conceptos basicos. A largo plazo, este problema se traduce
en un bajo nivel de preparacion en el area de ciencias, lo que reduce las posibilidades de
acceder a carreras relacionadas con la tecnologia, la ingenieria o la salud. Por lo tanto, se
considera urgente plantear estrategias metodologicas que promuevan el interés, la
participacion y la motivacion, de modo que la Quimica se convierta en una oportunidad

para potenciar las competencias cientificas de los estudiantes.

1.3. Preguntas de Investigacion

La formulacién de preguntas de investigacion es un componente central en
cualquier trabajo académico. Define el rumbo del proceso metodologico y ayuda a
mantener la coherencia entre el problema y los objetivos del estudio. Hernandez-Sampieri

y Mendoza (2018) sefalan que una investigacion debe responder a preguntas claras y



especificas y pueden ser técnicas cuando el tema lo exige. De esta manera se delimita con
precision el objeto de estudio y se orienta el andlisis de los resultados. En este caso las
interrogantes se centran en comprender el papel de las estrategias Iudicas en la ensefianza
y el aprendizaje de la Quimica en estudiantes del primer afio de Bachillerato General

Unificado de la Unidad Educativa Fe y Alegria.

Con base en esta hipdtesis se plantea una pregunta general que resume el propdsito
central del estudio tambien se formulan preguntas especificas que permiten analizar el
problema desde distintas dimensiones. Estos interrogantes servirdn como punto de partida
para el disefio metodoldgico. También orientaran la elaboracion de la propuesta didéctica

posterior.

e Pregunta general: ;De qué manera la implementacion de actividades ludicas
contribuye a mejorar la comprension, el aprendizaje y la motivacién de los
estudiantes de primer afio de Bachillerato General Unificado de la Unidad
Educativa Fe y Alegria en la asignatura de Quimica?

e Preguntas especificas:

1. (Cudles son las percepciones, dificultades y motivaciones que experimentan los
estudiantes en el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Quimica, y qué aspectos
de la asignatura les resultan mas o menos atractivos?

2. (Qué fundamentos tedricos y metodologicos respaldan el uso de la ludica como
estrategia pedagdgica, y cual es su impacto en el proceso de ensefianza-
aprendizaje de la Quimica?

3.  (Cdémo estructurar un manual didactico que integre actividades ludicas y cumpla

con los objetivos la de quimica?

1.4. Objetivos de la investigacion

Los objetivos de investigacion constituyen el manual practico para la construccion
del estudio, ya que establecen de manera precisa las metas que se desean alcanzar. Segun
Sampieri et al. (2014), los objetivos deben estar formulados con claridad, ser viables y
coherentes con el planteamiento del problema, de modo que orienten la busqueda de
informacion, la aplicacion de métodos y la interpretacion de los resultados. En este
proyecto, los objetivos se enmarcan en la necesidad de mejorar la ensefianza de la

Quimica a través del disefio de estrategias didacticas innovadoras.



En consecuencia, se plantea un objetivo general que sintetiza el proposito central del
estudio y una serie de objetivos especificos que delimitan las acciones necesarias para
alcanzarlo. Estos objetivos permitiran no solo diagnosticar la situacion actual de la
ensefianza de la Quimica en primer afio de BGU en la Unidad Educativa Fe y Alegria,
sino también fundamentar tedricamente el uso de estrategias ludicas y disefiar una guia

que pueda ser aplicada en el aula.

e Objetivo general: Promover la comprension, el aprendizaje y la motivacion de
los estudiantes de primer afio de BGU en Quimica mediante la aplicacion de
actividades ludicas organizadas en un manual didactico.

e Objetivos especificos:

1. Diagnosticar la percepcion de los estudiantes sobre la ensefianza de la
Quimica y los aspectos que consideran dificiles o poco motivadores.

2. Fundamentar tedricamente el uso de la ludica como estrategia pedagogica
para la ensefanza y aprendizaje de la Quimica.

3. Elaborar un manual didactico que integre actividades ludicas y cumpla con

los objetivos la de quimica.

1.5. Justificacion cientifica

La presente investigacion se justifica por la necesidad de mejorar la calidad del
aprendizaje de la Quimica en estudiantes de primer afio de Bachillerato General
Unificado, abordando las dificultades que presentan en la comprension de conceptos
abstractos y la escasa motivacion en el aula basado en Camacho-Yaguachi (2021), “el
desarrollo de estrategias innovadoras en la enseflanza de ciencias contribuye
significativamente a la construccion de aprendizajes significativos y al fortalecimiento de
competencias cognitivas” (p. 12). Por lo que la presente investigacion aporta una
alternativa didactica basada en estrategias ludicas y tecnoldgicas que busca dinamizar el

proceso educativo y potenciar la participacion activa de los estudiantes.

Adicionalmente la justificacion cientifica radica en que el manual didactico
propuesto se fundamente en teorias pedagdgicas y en evidencia empirica sobre el
aprendizaje ludico y tecnologico ofreciendo un recurso practico y aplicable que puede ser
replicado por otros docentes en contextos similares, segin Chaparro Lillo y Moratalla
(2010), “el juego aplicado en contextos educativos permite construir conocimiento de

manera activa mismo que permite fomentar la colaboracion, la creatividad y la retencion



de informacion” (p. 7). Esto demuestra que la estrategia ludica no solo facilita la
comprension de contenidos, sino que también fortalece habilidades transversales como el

pensamiento critico y la resolucion de problemas dentro del entorno educativo.

Por otra parte, la investigacion se justifica por su contribucion a la innovacion
educativa, la transcendencia tecnoldgica y al cumplimiento de los lineamientos
curriculares del Ministerio de Educacion que promueven metodologias activas y el
desarrollo de competencias cientificas y cognitivas en los estudiantes (Curriculo
Ministerio de Educacion, s.f.), el manual didactico serd un instrumento flexible y
adaptable a distintas realidades educativas que permitird que los docentes dispongan de

una herramienta que integre teoria y practica de manera significativa.

Finalmente, el presente proyecto tiene relevancia a nivel institucional y social ya que
permite fomentar un aprendizaje mas motivador y participativo lo que permite
incrementar las posibilidades de que los estudiantes desarrollen interés por las ciencias y
mejoren su desempefio académico. La investigacion no solo aporta al conocimiento
académico, sino que también ofrece beneficios concretos a los estudiantes, docentes y al
contexto educativo en general permitiendo fortalecer la innovacion y la calidad de la

ensefianza de la Quimica en el primer afio de Bachillerato General Unificado.

1.6. Sintomas, actores y efectos del problema

La problematica identificada en la ensefianza de la Quimica en primer afio de
Bachillerato General Unificado en la Unidad Educativa Fe y Alegria se refleja en diversos
sintomas visibles en el aula, entre ellos se destacan el bajo interés y participacion de los
estudiantes durante las clases, dificultades recurrentes para comprender conceptos
abstractos y la ausencia de recursos didacticos innovadores que integren teoria y practica

en el entorno académico.

Por otro lado los diversos actores involucrados en este proceso educativo cumplen
roles esenciales en la dindmica del aprendizaje. Los actores principales son los estudiantes
de primer afio de BGU mismos que son los receptores directos de las estrategias didacticas
seguidos por los docentes de Quimica quienes son los responsables de la planificacion y
ejecucion de las clases y los directivos y coordinadores académicos que son los

encargados de garantizar la implementacion de programas y metodologias innovadoras



en la institucidn, las diferentes interacciones que tienen los actores determina el éxito o

fracaso de las estrategias implementadas en el aula (Chonillo-Sislema et al., 2024).

En cuanto a los efectos inmediatos se tiene que la problematica se traduce en
desmotivacion, baja participacion en clase y dificultades para asimilar los contenidos
dados en la asignatura de quimica lo que repercute directamente en el rendimiento
académico y motivacional. A largo plazo los efectos futuros incluyen bajo desempefio
escolar, desaprovechamiento del potencial de los estudiantes y la limitada formacién de
competencias cientificas y habilidades cognitivas acciones que afectan a las
oportunidades de desarrollo profesional. Estos efectos citados resaltan la urgencia de
intervenir con estrategias pedagogicas efectivas que promuevan la motivacion y la

comprension conceptual en Quimica (Diaz-Barriga, 2010).



Capitulo II: Marco Tedrico

2.1 Antecedentes de la investigacion

La educacion actual enfrenta un reto evidente. No basta con transmitir contenidos.
Es necesario lograr que el estudiante participe activamente y que comprenda lo que
aprende en profundidad. Este desafio se vuelve aun mds complejo en areas como la
quimica donde los conceptos abstractos suelen generar dificultad y desmotivacion. Frente
a esta realidad Ortiz Bonilla (2022) plantea que el uso de metodologias activas permite
que los estudiantes se involucren directamente en la construccidon de su conocimiento.
Segun el autor este enfoque favorece la comprension significativa en lugar de la
memorizacidon mecdnica. Por lo tanto se vuelve imprescindible superar practicas
tradicionales basadas tinicamente en la repeticion y avanzar hacia estrategias que situen

al estudiante como protagonista de su propio proceso formativo.

En esta misma linea Almachi Puga (2022) sefiala que la gamificacién y los juegos
educativos facilitan el desarrollo del pensamiento critico y la resolucion de problemas
especialmente en asignaturas de alta complejidad. Desde esta perspectiva las dinamicas
ludicas no solo incrementan la motivacion, sino que también fortalecen habilidades
cognitivas superiores. En consecuencia, los estudiantes enfrentan los desafios académicos
con mayor seguridad y creatividad. Asi se confirma que la transformacion metodoldgica
no responde a una moda pedagodgica sino a una necesidad formativa que impacta

directamente en el rendimiento y la actitud frente al aprendizaje.

En el contexto ecuatoriano Mayorga Roman y Solis Rodriguez (2025) evidencian
que todavia predominan enfoques tradicionales en la ensefanza de la quimica. Sin
embargo, el estudio demuestra que cuando se incorporan estrategias ltdicas la percepcion
estudiantil mejora de manera notable, los autores antes mencionados destacan que el
aprendizaje se vuelve mas atractivo y participativo lo cual facilita la comprension de
conceptos abstractos. En efecto este hallazgo pone de manifiesto la importancia de
adaptar las practicas pedagodgicas a las caracteristicas reales de los estudiantes asi se puede
fortalecer un aprendizaje significativo que responde al contexto y a las necesidades

formativas actuales.

Otros estudios refuerzan esta idea como lo menciona Maila-Alvarez et al. (2020)

sosteniendo que las estrategias recreativas favorecen el desarrollo de habilidades
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cognitivas y sociales mediante experiencias dindmicas que transforman la interaccion con
contenidos complejos, de igual manera menciona Rodriguez et al. (2022) que cuando las
actividades ludicas estan adecuadamente planificadas no solo se consolidan
conocimientos académicos sino que también se potencian competencias blandas como la
colaboracion y la creatividad dado esto se determina que la clave no radica unicamente

en incorporar juegos sino en disefarlos con intencionalidad pedagdgica clara y coherente.

Como referencia la revision de antecedentes confirma que la integracion de
metodologias activas y estrategias ludicas en la ensefianza de la quimica contribuye de
manera significativa a mejorar la participacion estudiantil y la comprension conceptual
en los estudiantes, adicional estas practicas fortalecen competencias necesarias para el
desarrollo integral del estudiante, para poder cumplir con estos objetivos es necesario que
los docentes a cargo asuman un rol mediador que oriente experiencias de aprendizaje
dindmicas inclusivas y contextualizadas, estas habilidades deben ser parte de las
actualizaciones profesionales y requerimientos dentro de la normativa de educacion

vigente.

2.2 Marco Teodrico

El juego constituye una herramienta pedagogica fundamental para fortalecer el
aprendizaje en el aula mismo que se encuentra acuiiado con el termino gamificacion ya
que ofrece experiencias significativas que integran diversion, interaccion social y
desarrollo cognitivo, como menciona Sanchez Becerra (2023), “el juego, entendido como
actividad placentera y social, permite la formacion integral del estudiante, promoviendo
habilidades cognitivas y sociales de manera simultanea” (p. 21). Esta perspectiva resalta
la capacidad del juego para actuar como un mediador entre el conocimiento y la
experiencia del estudiante logrando asi un aprendizaje mas profundo, contextualizado y

participativo.

En el contexto de la ensenanza de la quimica se caracterizada por la abstraccion de
conceptos y el manejo de simbolos, las estrategias ludicas se convierten en un recurso
clave para facilitar la comprensién y retencion de contenidos complejos evitando la
memorizacion. La incorporacion de dindmicas ludicas permite que los estudiantes se
involucren activamente, experimenten, formulen hipotesis y establezcan conexiones entre

conceptos, transformando la clase en un espacio de exploracion y descubrimiento. Este
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enfoque no solo motiva a los alumnos, sino que también fomenta la creatividad y la

capacidad de resolver problemas de manera autonoma y colaborativa.

En los ultimos afios distintas investigaciones han puesto en evidencia que el juego
puede convertirse en una herramienta pedagdgica solida dentro de la ensefianza de las
ciencias. Manzano-Leodn et al. (2022) mencionan que las propuestas basadas en dindmicas
ludicas transforman la experiencia de aprendizaje y la vuelven mas activa y participativa.
Cuando el estudiante se involucra desde la accién y no Unicamente desde las clases
magistrales donde solo se envia el mensaje desde el orador al oyente, su interés aumenta
de manera visible y el proceso deja de percibirse como una obligacion académica para

convertirse en un desafio estimulante.

Ademas, estas experiencias no se limitan al entretenimiento ya que las mismas por
medio de recompensas activas como juegos estimulan al estudiante a continuar con retos
mas dificiles y mas adentrados en temas especificos de la asignatura. Por el contrario,
permiten que se desarrollen capacidades cognitivas de mayor complejidad tales como el
analisis critico y la toma de decisiones fundamentadas. Al mismo tiempo fortalecen

habilidades sociales que resultan esenciales en el trabajo colaborativo.

En el caso de los estudiantes de primero de Bachillerato General Unificado la
incorporacién de metodologias ludicas en la ensefianza de la quimica puede generar
cambios significativos. Esta etapa educativa exige mayor autonomia y responsabilidad
académica. Por ello cuando el docente propone actividades dinamicas que implican
resolver situaciones experimentar y reflexionar sobre fenomenos cientificos el estudiante
asume un rol mas activo. En lugar de limitarse a recibir informacién comienza a construir

su propio conocimiento a partir de la experiencia.

En consecuencia, la integracion de estrategias ludicas no representa una simple
variacion metodoldgica sino una oportunidad para fortalecer la autorregulacion y la
comprension profunda de los contenidos. Cuando el aprendizaje se vive como una
experiencia significativa los conceptos dejan de ser abstractos y adquieren sentido dentro

del contexto formativo del estudiante.
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2.2.1 La didactica como fundamento del diseino del manual

La didactica constituye una disciplina central del campo pedagdgico orientado al
estudio sistematico de los procesos de enseflanza y aprendizaje y a la planificacion,
organizacion y evaluacion de las estrategias educativas desde esta perspectiva la didactica
no se limita a la seleccion de actividades aisladas, sino que implica un propdésito formativo
clara articulando objetivos, contenidos, metodologias, recursos y evaluacion en funcion

del aprendizaje significativo del estudiante.

Camilloni et al. (2007) menciona que la didactica como el campo que “analiza,
fundamenta y orienta las practicas de ensefianza, proporcionando criterios para la toma
de decisiones pedagodgicas” (p. 21). Esta definicién permite entender que un recurso
didactico no se valora inicamente por ser creativo u original. Su verdadero aporte esta en
la coherencia interna. También en su alineacion con propositos educativos claros. Desde
esta mirada la didactica funciona como sustento tedrico porque ayuda a que las propuestas

metodoldgicas respondan a necesidades reales del contexto escolar.

Desde un enfoque vinculado con la tecnologia Diaz Barriga (2010) plantea que la
didactica articula los contenidos curriculares con estrategias activas. Asi se favorece una
comprension mas profunda facilitando la transferencia del conocimiento a situaciones
reales. El autor afirma que “la ensefianza didactica supone disefiar experiencias de
aprendizaje que permitan al estudiante comprender, aplicar y reflexionar sobre los
saberes” (p. 45). Esta idea refuerza que un manual didactico no es solo un conjunto de
actividades. Mas bien es una herramienta organizada que orienta el proceso de ensefianza

y aprendizaje en las instituciones educativas.

En el ambito del disefio de materiales educativos, Zabalza (2012) sefiala que la
didactica actual se expresa de manera concreta en la planificacion de secuencias de
aprendizaje coherentes, progresivas y contextualizadas, donde la implementacion de un
manual didactico cumple la funcidn de organizar la accién docente, facilitar la mediacion
pedagdgica y orientar al estudiante en su proceso de aprendizaje teniendo asi a la didactica

como el eje que articula la teoria pedagdgica con la practica educativa.

Histéricamente Comenio que es considerado el padre de la didactica moderna, ya

planteaba que la ensefianza debia organizarse de forma gradual, clara y significativa,
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respetando los ritmos de aprendizaje de los estudiantes y la evolucion de la tecnologia.

En su obra Didactica Magna, el autor atirmaba que:

“El arte de ensenar todo a todos debe realizarse de manera ordenada, progresiva y conforme
a la naturaleza del aprendizaje humano, de modo que nada se ensefie sin fundamento ni

finalidad” (Comenio, 1657/2006, p. 87).

Esta concepcion historica mantiene plena vigencia en la educacion actual, especialmente
cuando se diseflan recursos pedagogicos orientados a mejorar la comprension de

contenidos abstractos, como ocurre en la ensefianza de la Quimica.

Investigaciones recientes refuerzan esta vision. Un estudio de Mayorga-Roman y
Solis-Rodriguez (2025) evidenci6 que los materiales didéacticos estructurados
incrementan significativamente la comprension conceptual y la motivacion estudiantil en
ciencias experimentales, siempre que respondan a una planificacion didactica clara. De
manera similar, Tene et al. (2026) concluyen que los manuales didacticos con secuencias
progresivas y criterios de evaluacion explicitos generan mayor coherencia metodologica

y mejores resultados de aprendizaje en educacion secundaria.

Desde esta base, la neurodidactica se comprende como un enfoque complementario
y contemporaneo de la didéctica, que incorpora los aportes de la neurociencia para
optimizar el disefio de estrategias pedagdgicas. Como sefnalan Carranza y Mora (2025) en
su investigacion, la neurodidactica no sustituye a la didactica tradicional solo la fortalece
al integrar conocimientos sobre atencidén, emocién y memoria en la planificacion
educativa complementos que se pueden apreciar en la gamificacion, en este sentido la
propuesta de un manual didactico Iudico con estrategias neuroeducativas se sustenta
basandose en principios didéacticos solidos garantizando asi la coherencia pedagdgica y

su aplicabilidad en el contexto educativo.

Por ende, el manual disefiado en la presente investigacion se valida como didactico
en la medida en que organiza intencionalmente contenidos, actividades ludicas, roles,
normas de aplicacion y criterios de evaluacion orientado a los estudiantes al cumplimiento
de diversos logros de aprendizajes significativos en la asignatura de Quimica. Esta
fundamentaciéon permite afirmar que la propuesta no solo responde a enfoques
innovadores, sino que también se inserta plenamente dentro del campo de la didactica

fortaleciendo la pertinencia y coherencia del titulo del estudio.
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2.2.2 Estrategias ludicas en la ensefianza de la Quimica

El uso de estrategias ludicas en la ensefianza de la Quimica se ha consolidado como
un recurso pedagogico altamente efectivo para facilitar la comprension de conceptos
complejos y abstractos. Los diversos estudios evidencian que los juegos didacticos no
solo aumentan la motivacion de los estudiantes, sino que también promueven el
pensamiento critico, la memoria operativa y la participacion activa en el proceso de
aprendizaje como lo menciona Ortiz Bonilla, (2022) y Almachi Puga, (2022). Estas
estrategias transforman la dindmica tradicional del aula desplazando el enfoque centrado

en la transmision de informacién hacia un aprendizaje més interactivo y significativo.

Moreno et al. (2021) enfatizan que las actividades manipulativas como experimentos
sencillos, simulaciones y juegos de rol cientifico logran que los estudiantes internalicen
los conceptos de quimica de manera concreta disminuyendo la abstraccion inherente a
ciertos contenidos. Estos enfoques practicos favorecen que los alumnos relacionen la
teoria con la experiencia directa sin necesidad de laboratorios fisicos consolidando

aprendizajes duraderos y promoviendo la construccion activa de conocimiento.

Garcia-Sanchez y Pérez-Lopez (2020) sefialan que el aprendizaje basado en juegos
fomenta la colaboracion, la resolucion de problemas y el pensamiento critico dentro del
aula lo que crea un entorno seguro donde los estudiantes pueden experimentar,
equivocarse y aprender de sus errores sin riesgos de dafio o accidentes quimicos que
puedan afectar a la salud de los estudiantes y docentes. Este componente social del
aprendizaje ludico es clave ya que permite que los alumnos desarrollen habilidades

interpersonales y competencias transversales.

Comparando diferentes perspectivas se puede observar que tanto las estrategias
tradicionales como las propuestas mas recientes coinciden en que el juego potencia la
comprension y la participacion estudiantil. Sin embargo, deben mantenerse los enfoques
contemporaneos que otorgan un énfasis mas marcado a la interaccion social, la
creatividad y la resolucion de problemas. Integrar metodologias activas ayuda a que los
estudiantes estén mejor preparados para enfrentar retos académicos y también situaciones
del mundo real. En este marco la inclusion de estrategias ludicas no solo incrementa la
motivacion y puede mejorar el rendimiento. Ademas, fortalece competencias cognitivas

y socioemocionales que aportan a una formacion integral.
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En la ensefianza de la Quimica la incorporacion de estrategias ludicas sustentadas en
principios neurocientificos ha mostrado resultados favorables para comprender y retener
conceptos abstractos. Mite (2024) indica que “el aprendizaje ludico estimula areas
cerebrales asociadas con la memoria, la atencion y las funciones ejecutivas, facilitando
procesos como la resolucion de problemas y el pensamiento critico” (p. 2). Esto sugiere
que las actividades deben ser atractivas. Sin embargo, también necesitamos activar

procesos mentales clave para lograr aprendizajes con sentido.

En esta misma linea los juegos de simulacion y las actividades experimentales
apoyadas en programas computacionales permiten visualizar y manipular fendmenos que
suelen resultar dificiles de imaginar. Espinoza Rodriguez y Pulla Salinas (2024) sefialan
que ‘“‘el uso de estrategias neurodidacticas, como la resolucion de problemas y la
experimentacion practica facilitan la conexion entre la teoria y la practica, promoviendo
un aprendizaje mas significativo” (p. 5). Con ello no solo se refuerza la comprension
conceptual. También se impulsa el pensamiento critico y la resolucion de problemas en

contextos cercanos a la realidad.

Por otra parte, las tecnologias emergentes abren posibilidades nuevas para enriquecer
la ensefianza de la Quimica. Herramientas como la realidad aumentada y la simulacion
virtual facilitan experiencias mds interactivas. Vera (2023) afirma que “la integracion de
tecnologias digitales en el aula permite crear entornos de aprendizaje interactivos que
favorecen la participacion activa de los estudiantes y la consolidacién de conocimientos”
(p. 4). En consecuencia, estas herramientas pueden aumentar el compromiso del

estudiantado y favorecer un aprendizaje mas profundo y duradero.

2.2.3 Bases teoricas del aprendizaje lidico

El aprendizaje activo se apoya en teorias psicoldgicas y pedagdgicas que resaltan
la participacion del estudiante la contextualizacidon del conocimiento y la interaccion
social dentro del proceso educativo. Desde el enfoque cognitivo Ausubel (1983) sostiene
que el aprendizaje significativo ocurre cuando lo nuevo se relaciona con experiencias
previas. Asi se construye una comprension mas profunda y duradera. Piaget (1981)
explica que la asimilacion y la acomodacion son procesos clave para aprender. En este
marco las actividades ludicas facilitan la manipulacion de ideas de forma concreta. Por

ello favoreceran la internalizacion del conocimiento.
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Ballesteros Guerrero (2019) afiade que el juego educativo fortalece la
comunicacion y el trabajo en equipo. Esto impulsa habilidades sociales y emocionales
necesarias para una formacion integral. Por lo tanto, el aprendizaje no se limita a recibir
informacion. También implica construir conocimiento con otros mediante el intercambio

de ideas y la participacion conjunta.

Bruner (1996) propone que participe en actividades significativas y
contextualizadas para mejorar la comprension y la retencion. Ademas, estimula la
curiosidad y la exploracion autobnoma. De forma similar Dewey (1938) destaca el valor
de la experiencia directa para lograr aprendizajes profundos. Segun su enfoque la
educacion debe conectarse con la vida del estudiante. Asi puede interactuar con su

entorno y desarrollar competencias aplicables a situaciones reales.

En conjunto estas teorias muestran que el juego no cumple solo una funcioén
motivadora. También organiza el aprendizaje de manera integral. A través de
experiencias ludicas el estudiante actuia como protagonista y desarrolla a la vez

habilidades cognitivas sociales y emocionales.

2.2.4 Beneficios del aprendizaje lidico en la ensefianza de la Quimica

El aprendizaje ludico se ha consolidado como una estrategia pedagdgica eficaz para
mejorar la comprension de contenidos complejos y para fortalecer la motivacion del
estudiantado en Quimica. Distintos estudios respaldan su aporte en el desarrollo cognitivo
y socioemocional. Godoy sefiala que los juegos didacticos permiten que los estudiantes
construyan sus propios caminos para resolver problemas quimicos. Esto incrementa la
comprension y el dominio de conceptos que suelen percibirse como dificiles. En ese
marco aprender mediante juegos impulsa un aprendizaje activo. El estudiante asume un

papel protagénico porque explora prueba y ajusta sus ideas a partir de la experiencia.

Chonillo-Sislema et al. (2024) indican que el uso de metodologias activas y recursos
interactivos disminuye la dependencia de la memorizacion. Ademas, favorece la
aplicacion practica de los contenidos. Las estrategias ludicas ayudan a conectar teoria y
practica. Por ello los estudiantes comprenden fendmenos quimicos desde experiencias
significativas y manipulativas. Este enfoque estimula la curiosidad. También fortalece el
pensamiento critico y la resolucion de problemas que son competencias centrales en la

formacidn cientifica.

17



En el plano socioemocional Fernandez y Rodriguez (2022) sostienen que la
participacion en actividades ludicas favorece habilidades como la colaboracion la
comunicacion efectiva y la empatia. Esto fortalece las competencias transversales
necesarias para el trabajo en equipo dentro del aula. En la misma linea Lopez y Martinez
(2019) observan que estas estrategias reducen la frente ansiedad a contenidos complejos.
Asimismo, aumentan la motivacion intrinseca y el disfrute por aprender. La combinacion
de interaccion desafio y sentido convierte al aprendizaje ludico en un medio util para

promover el bienestar y la participacion activa.

En conjunto estos hallazgos permiten afirmar que el aprendizaje ludico no solo puede
mejorar el rendimiento académico. También aporta al desarrollo integral del estudiante al
integrar dimensiones cognitivas sociales y emocionales. En Quimica esta estrategia
vuelve mas comprensibles los conceptos abstractos y simbolicos. Ademads, impulsa
habilidades practicas y hace que la experiencia educativa resulte mas significativa. Asi el
juego se consolida como un recurso pedagdgico relevante para la educacion

contemporanea.

2.2.5 Principios de la neurociencia educativa aplicados al aprendizaje ltidico en la

ensefianza de la Quimica

La neuroeducacion ofrece un respaldo cientifico importante para aplicar estrategias
ludicas en el aula. Su aporte se entiende mejor cuando se reconoce que emocion, atencion
y memoria trabajan juntas en la construccion de aprendizajes significativos. Araya-
Pizarro y Espinoza Pastén (2020) indican que las actividades agradables y motivadoras
ayudan a disminuir el estrés. Ademas, despiertan la curiosidad. Esto favorece un ambiente

donde el estudiante se involucra con mayor disposicion.

En el mismo sentido Vargas-Tipula Zavala-Céceres y Zufiga-Aparicio (2024)
explican que durante las experiencias ludicas se producen cambios en la organizacion de
las redes neuronales. Ese proceso facilita la retencion de lo aprendido. También mejora
la posibilidad de aplicar el conocimiento en situaciones posteriores. De esta manera los
juegos y las actividades interactivas no solo animan la clase. También fortalecen procesos

cognitivos esenciales para aprender.

La neurodidactica retine aportes de la educacion, la psicologia y la neurociencia para

orientar practicas pedagogicas mas efectivas. Espinoza et al. (2022 citado en Vargas-
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Tipula et al. 2024) sefialan que planificar actividades ludicas implica pensar en el
contenido. Sin embargo, también exige comprender como aprende el cerebro. Del mismo
modo se debe considerar como se gestionan las emociones. Ademas, se analiza como se
fortalece la memoria. Tokuhama-Espinosa (2011) sostiene que las experiencias activas y
emocionalmente relevantes favorecen la consolidacion de la memoria. A su vez
Immordino-Yang y Damasio (2007) plantean que la emocion influye en la cognicion y en
la atencion. Por lo tanto, condiciona la capacidad del estudiante para procesar y retener

informacion.

Cuando estas evidencias se aplican al aprendizaje de la quimica se observa una
ventaja clara. Muchos contenidos se presentan como abstractos o simbolicos. Esto puede
generar barreras de comprension. No obstante, se vuelven mas accesibles cuando se
incorporan estrategias ludicas que incluyan manipulacion, simulaciones o experimentos.
También ayudan las dinamicas interactivas. La union entre emocion, accion y reflexion
favorece la activacion de distintas redes neuronales. En consecuencia, se alcanza una

comprension mas profunda y mas estable en el tiempo.

En sintesis, la neurociencia aplicada al aprendizaje ludico respalda la creacion de
experiencias educativas motivadoras y participativas. Estas experiencias fortalecen el
desarrollo cognitivo. Ademas, favorecen un aprendizaje con sentido. También

contribuyen a que el estudiante retenga conocimientos a largo plazo.

2.2.5.1 Plasticidad cerebral

La plasticidad cerebral se entiende como la capacidad del cerebro para reorganizarse
y crear nuevas conexiones neuronales a partir de la experiencia y del aprendizaje. Esta
caracteristica resulta clave para adquirir conocimientos y habilidades porque permite
adaptarse a cambios del entorno y a nuevas exigencias cognitivas. Pascual-Leone (2025)
sefiala que el cerebro conserva esta posibilidad de reorganizacién a lo largo de la vida

sobre todo cuando participa en actividades retadoras y motivadoras (p. 7).

Durante el aprendizaje estas conexiones sindpticas pueden fortalecerse o debilitarse.
Asi se facilita la incorporacion de nuevos contenidos. Este proceso se ve influido por la
repeticion. También por la atencion. Ademds, por la emocion ya que estos factores

modulan la eficacia de las conexiones neuronales. Garcia-Barrera (2024) destaca que la
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plasticidad neuronal es un principio esencial del aprendizaje entendido como la capacidad

del cerebro para reorganizarse y ajustarse a nuevas experiencias (p. 3).

En la ensefianza de la Quimica las estrategias ludicas pueden favorecer la plasticidad
cerebral porque proponen aprendizajes activos con sentido. Actividades como
simulaciones resolucion de problemas y experimentos practicos permiten una interaccion
mas dinamica con los conceptos quimicos. Esto facilita la formacion de nuevas
conexiones neuronales. Villacrés (2025) afirma que la neuroplasticidad cumple un papel
central en el aprendizaje debido a que posibilita que el cerebro responda y se adapte a

nueva informacion (p. 5).

2.2.5.2 Emocion

Las emociones son respuestas psicofisiologicas que influyen de forma directa en el
aprendizaje. Cuando existe activacion emocional suele aumentar la atencion. También se
fortalece la motivacion. Ademas, se favorece la consolidacion de la memoria lo cual
facilita incorporar nuevos conocimientos. Segura Delgado y Ramirez-Bahena (2023)
sefialan que las emociones funcionan como un sustrato esencial para la consolidacion de

aprendizajes desde una perspectiva evolutiva del cerebro (p. 2).

Las emociones positivas como la curiosidad y el interés se relacionan con la
liberacion de neurotransmisores como la dopamina. Este neurotransmisor se asocia con
la motivaciéon y con la sensacion de recompensa. En consecuencia, mejora la atencion.
Asimismo, facilita que la informacién se consolide en la memoria que es un proceso clave
para aprender con eficacia. Mora (2022) afirma que desde la neurociencia la relacion entre

emociones y aprendizaje resulta indispensable (p. 4).

En la clase de Quimica incorporar elementos emocionales puede aumentar el
compromiso del estudiante. También puede mejorar su participacion. Para ello ayudan
las historias contextualizadas. También los desafios préacticos. Ademads, resulta util
vincular los contenidos con situaciones cotidianas. Asi se crea un ambiente mas positivo
para aprender. Planas y Bisquerra (2025) sefialan que esta competencia contribuye a
prevenir problemas como ansiedad estrés depresion y violencia. Del mismo modo facilita

una mejor gestion de emociones y conflictos (p. 3)
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2.2.5.3 Memoria

La memoria es el proceso mediante el cual la informacion se codifica se almacena y
luego se recupera. Por eso constituye un pilar del aprendizaje ya que permite retener lo
aprendido y aplicarlo en distintas situaciones. También ayuda a usar experiencias previas
para comprender contenidos nuevos. Marina (2025) afirma que “la memoria tiene valor
econdomico” (p. 1). Esta idea refuerza que no solo es importante en la vida cotidiana.
También lo es en educacidon porque se relaciona directamente con el rendimiento
académico. En consecuencia, fortalecer la memoria se vuelve una estrategia clave dentro

de la ensenanza.

La memoria depende de factores como la atencién la emocion y la repeticion. Por
ello resultan utiles estrategias como la practica distribuida la creacion de conexiones con
sentido y la recuperacion activa. Garcia-Bellido (2025) sefiala que “recordar es saber” y
anade que la memoria no solo conserva. También reconstruye y actualiza experiencias

segun el contexto (p. 2).

En la ensefianza de la Quimica conviene usar técnicas que apoyen estos procesos.
Por ejemplo, mapas conceptuales resolucion de problemas y aplicacion practica de los
contenidos. Estas acciones suelen mejorar la retencion y la comprension. Padura (2025)
plantea ademas que “la memoria es también un acto politico” y una forma de resistencia
frente al olvido impuesto (p. 3). Esto resalta su papel en la construccion del conocimiento

y en la formacion critica.

2.2.5.4 Atencion

La atencion es la capacidad del cerebro para dirigir sus recursos cognitivos hacia
estimulos relevantes. Al mismo tiempo permite filtrar informacion que no aporta al
objetivo. Ademads, sostiene el procesamiento de datos durante un periodo determinado
(Posner & Rothbart, 2018; Salcedo-de-la-Fuente, 2024). Gracias a este mecanismo el
estudiante puede seleccionar lo esencial. Luego logra retenerlo para construir
conocimientos con sentido. Por ello la atencion se considera un factor decisivo para

comprender y aprender en profundidad

Desde el enfoque neurobioldgico la atencion activa redes neuronales que apoyan la
consolidacion de la memoria. También favorece la integracion de informacion nueva con

saberes previos (Tokuhama-Espinosa, 2021; Medina, 2022). En este proceso influyen
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experiencias que combinan emocion novedad y desafio. Por ejemplo, un experimento o
una simulacion. Estas situaciones suelen aumentar la liberacion de neurotransmisores
vinculados con la motivacion y la alerta. En consecuencia, se optimiza la concentracion.

Asimismo, mejora el procesamiento de conceptos abstractos.

En Quimica la atencion puede fortalecerse mediante estrategias ludicas que exijan
participacion activa. Entre ellas se incluyen juegos de resolucion de problemas. También
laboratorios interactivos. Ademads, simulaciones virtuales de reacciones quimicas
(Salcedo-de-la-Fuente, 2024; Tokuhama-Espinosa, 2021). Trabajar la atencion no solo
facilita comprender contenidos complejos. También impulsa la autonomia y la
autorregulacion. De este modo el estudiante se involucra con mayor profundidad y
conciencia en su aprendizaje. Estas habilidades ademés se transfieren a otras areas

académicas y a la vida cotidiana.

2.2.6 Neurodidactica: integracion de la neurociencia y la pedagogia

La neurodidactica es una disciplina reciente que articula aportes de la neurociencia,
la psicologia y la pedagogia para fortalecer los procesos de ensefianza y aprendizaje.
Carranza (2025) sefiala que se trata de un campo en desarrollo que ha despertado un
interés creciente en educacion debido a su capacidad para integrar estas perspectivas (p.
516). Esta mirada permite comprender mejor como el cerebro procesa la informacion y
como la retiene. A partir de ello se pueden plantear estrategias mas ajustadas a las

necesidades reales de los estudiantes.

Desde este enfoque se asume que aprender no ocurre de manera aislada. Intervienen
procesos cognitivos. También influyen componentes emocionales que condicionan la
atencion y la memoria. Lara (2025) sostiene que la neurodidéctica considera la plasticidad
cerebral, la emocion, la atencion y la memoria como elementos conectados entre si. Por
lo tanto, deben estimularse de forma conjunta para potenciar el aprendizaje (p. 2). En
consecuencia, el disefio de experiencias educativas se orienta a activar distintas areas del
cerebro. Asi se favorece una comprension mas profunda. Ademads, se busca que el

aprendizaje se mantenga con mayor estabilidad en el tiempo.

En la ensefianza de la Quimica este enfoque resulta especialmente pertinente. La
asignatura suele presentar conceptos abstractos y simbolicos que muchos estudiantes

perciben como dificiles. Por ello las estrategias ludicas basadas en principios
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neurodidacticos pueden ser una via eficaz. Mora (2025) indica que actividades centradas
en la manipulacion, la experimentacion y la resolucion de problemas permiten conectar
la teoria con la practica. Esto promueve una comprensiéon mas significativa. También
incrementa la motivacion hacia los contenidos quimicos (p. 3). A la vez estas propuestas
favorecen la participacion activa y el trabajo colaborativo. Ambos elementos son

necesarios para desarrollar habilidades cientificas y fortalecer el pensamiento critico.

2.2.7 Beneficios del aprendizaje lidico en Quimica desde la neurodidactica

El aprendizaje ludico sustentado en principios de neurociencia ha mostrado efectos
favorables en procesos como la atencion la memoria y la plasticidad cerebral. Pradeep et
al. (2024) senalan que “la plasticidad y la adaptabilidad del cerebro permiten que
experiencias de aprendizaje activas modelen redes neuronales”. Esto ayuda a entender
por qué las metodologias ludicas pueden generar aprendizajes mas estables y con mayor
significado. Asi el estudiante de Quimica logra vincular conceptos abstractos con
experiencias concretas. De este modo esos contenidos se consolidan con mas fuerza en la

memoria a largo plazo.

Ademas, este tipo de aprendizaje presenta beneficios socioemocionales. Una revision
meta-analitica concluy6 que “la gamificacion ejerce un efecto grande sobre la motivacion
y la autoeficacia de los estudiantes” (Li, Ma & Shi, 2023, p. 5). Estos factores
emocionales favorecen que los alumnos mantengan el esfuerzo incluso frente a
contenidos dificiles como las reacciones quimicas o la nomenclatura. Asi, el componente

emocional refuerza el compromiso, aspecto clave sefialado por la neurodidactica.

No obstante, los estudios también advierten sobre limitaciones: la necesidad de
formacion docente, de una adecuada alineacion curricular y de recursos tecnologicos
accesibles (Lampropoulos & Kinshuk, 2024). Como sefalan Tene et al. (2025), “los
beneficios de los juegos serios en STEM dependen en gran medida de su disefo y de la
integracion pedagdgica”. Esto invita a reflexionar que los beneficios de la ludificacion en

Quimica no son automaticos, sino que exigen planificacion y acompafiamiento didactico.

2.2.8 Estrategias ludicas basadas en neurociencia para la enseiianza de la

Quimica

Una primera estrategia son las simulaciones y los laboratorios virtuales. En estudios
que combinan realidad virtual y gamificacion se reporta que “los entornos inmersivos
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resultaron mas motivadores, atractivos e interactivos que las metodologias tradicionales”
(Lampropoulos & Kinshuk, 2024, p. 8). En Quimica estos recursos permiten
experimentar sin riesgo. También facilitarin manipular variables y observar resultados al

instante. Esto ayuda a sostener la atencion. Ademas, refuerza la memoria procesal.

Una segunda estrategia es trabajar con juegos serios y misiones narrativas en equipo.
Tene et al. (2025) sostienen que los serious games en ciencias favorecen la adquisicion y
la retencion de conceptos cuando incluyen retroalimentacion inmediata y dindmicas
colaborativas. Un ejemplo es The Mysterious Compound disefiado para cursos de
Quimica. En ese caso se logrd “aumentar la motivacion y la comprension conceptual de
los estudiantes” (Yacoub, 2023, p. 3). Este tipo de propuesta combina emociéon con
desafio. También promueve la colaboracion. Por eso activa principios neurodidacticos

vinculado con atencion y emocion.

Finalmente, una tercera estrategia es incorporar realidad aumentada y modelos
digitales manipulativos. Investigaciones recientes muestran que estas herramientas
“permiten visualizar moléculas en 3D y explorar sus interacciones de manera
multisensorial” (Camara Olim et al., 2024, p. 4). Esto vuelve mas comprensibles
estructuras abstractas. También facilita llevar lo aprendido a situaciones practicas. En ese
sentido la realidad aumentada aprovecha la memoria visual espacial y reduce la dificultad

conceptual propia de la Quimica.

2.2.9 Integracion de neurociencia y juego en la ensefianza de Quimica

Integrar aportes de la neurociencia con estrategias ludicas ofrece una base clara para
renovar la ensefianza de la Quimica. Pradeep y cols. (2024) sefialan que “la neurodidactica
busca conectar la biologia del cerebro con la practica educativa para generar aprendizajes
mas efectivos”. En esa emocion en linea, atencion y memoria no deben tratarse como
elementos secundarios. Mas bien conviene asumirlos como criterios que orientan el

disefio de

Ahora bien, estos beneficios no aparecen por si solos. Li, Ma y Shi (2023) advierten
que “los resultados dependen de cdmo se integran las mecanicas del juego, la narrativa y
la retroalimentacion”. Esto obliga a planificar con intencién. En Quimica no basta con
que una actividad sea divertida. Debe responder a objetivos curriculares concretos. Solo

asi la motivacion se convierte en aprendizaje que permanece.
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En el Bachillerato General Unificado una opcion realista es comenzar con
experiencias piloto de tres a cinco sesiones gamificadas. Pueden incluir simulaciones de
juegos de rol o retos en laboratorio virtual. Luego se puede observar el efecto en
motivacion y rendimiento. Tene et al. (2025) plantean que “la investigacion futura en
juegos educativos requiere disefios longitudinales y contextualizados”. En ese sentido tu
estudio puede aportar evidencia en un escenario auténtico de Quimica escolar. Con ello

se fortalece la relacion entre teoria y practica.

2.3 Marco Conceptual

2.3.1 Aprendizaje ludico

El aprendizaje ludico se comprende como “una estrategia que utiliza el juego como
recurso pedagogico para facilitar la comprension de conceptos y la participacion activa
de los estudiantes” (Moya Gomez, 2024, p. 15). La idea central es que aprender no sea
un proceso rigido. Mas bien se busca una experiencia dinamica e interactiva donde la
motivacion tenga un lugar real. En esa linea Hirsh-Pasek y Golinkoff (2008) sealan que
“el juego constituye una herramienta potente para el desarrollo intelectual, emocional y
social de los estudiantes, generando efectos positivos a largo plazo en sus capacidades de

aprendizaje” (p. 102). Esto deja claro que su valor va més all4 del entretenimiento.

Desde un enfoque sociocultural Vygotsky (1978) sostiene que “el aprendizaje se
construye a través de la interaccion con el entorno y con los otros, donde el juego funciona
como mediador de procesos cognitivos complejos” (p. 32). En consecuencia, la ludica
aporta en la socializacion. También favorece el desarrollo de habilidades cognitivas.
Ademas, impulsa la participacion activa que sostiene aprendizajes con sentido.
Ballesteros Guerrero (2019) complementa esta idea al indicar que “el juego permite a las
personas socializar, expresarse, conocerse a si mismas y descubrir sus capacidades, lo que
favorece su desarrollo integral” (p. 45). Por ello resulta importante que las actividades no
se disefien al azar. Deben considerar la interactividad. También deben ser adaptables a las

caracteristicas de los estudiantes.

Por otra parte, Gee y Hayes (2012) explican que “los juegos, ya sean digitales o
fisicos, presentan desafios que los estudiantes deben superar, promoviendo la agilidad
mental, la toma de decisiones y la resolucion de problemas” (p. 77). Esto muestra que el

aprendizaje ludico no solo aumenta la motivacion. También fortalece las habilidades
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cognitivas de nivel alto. En materias complejas como la Quimica este aporte es
especialmente relevante porque ayuda a enfrentar contenidos abstractos desde la accion

y el razonamiento.

2.3.2 Manual didactico

El manual didactico se entiende como “un instrumento educativo que organiza de
manera clara los contenidos y orienta el proceso de ensefianza-aprendizaje, especificando
qué, como y cuando debe aprender el estudiante” (Arteaga Estévez & Figueroa Sierra,
2004, p. 22). En la préctica este recurso sirve como guia para estructurar actividades
ludicas porque ofrece un marco ordenado. Asi se conectan objetivos contenidos y

evaluacion dentro de una misma actividad légica.

Hernandez (2014) indica que “un manual didactico debe ser motivador, accesible,
claro, flexible y con capacidad evaluadora, de modo que favorezca la participacion activa
del estudiante y la adaptacion a sus necesidades” (p. 48). Esto sugiere que el manual no
se limita a organizar informacién. También debe facilitar la interaccion. Ademas, puede

impulsar la autonomia y la creatividad cuando est4 bien disefiado.

Charur (1994) enfatiza que “los objetivos de aprendizaje deben ser claros, precisos y
vinculados a competencias especificas, de manera que orienten el disefio de actividades
y la evaluacion de los aprendizajes” (p. 19). En ese sentido incluir actividades ludicas
dentro del manual permite que el estudiante comprenda e internalice contenidos
complejos mediante la practica. También mediante repeticion con sentido. Ademas,

mediante interaccidon con otros.

Cordova (sf) afiade que “la evaluacion dentro del manual didéctico no solo mide
conocimientos, sino que orienta la toma de decisiones pedagogicas, fomentando la mejora
continua y la adaptacion a los ritmos de aprendizaje de cada estudiante” (p. 7). Por ello el
manual se convierte en un instrumento integral. Una planificacion motivacioén accion y

evaluacion de forma coherente.

2.3.3 Motivacion e interés

La motivacion se considera un factor decisivo en el aprendizaje. Diversos estudios
muestran que “gran parte de la variacion en el rendimiento escolar que no puede ser

explicada por la capacidad intelectual del estudiante se relaciona directamente con la
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motivacion” (Vazquez-Toledo et al., 2021, p. 118). Esto sugiere que no todo depende de
la inteligencia o del conocimiento previo. EI compromiso y la disposicion frente a las
tareas académicas influyen de manera directa en los resultados. En la misma linea Deci y
Ryan (1985) explican que “la motivacion intrinseca promueve un aprendizaje mas
profundo y sostenible, mientras que la motivacion extrinseca depende de factores
externos que pueden fluctuar” (p. 63). Por ello trabajar la motivacion no solo mejora el
desempefio. También fortalece la autonomia y la capacidad del estudiante para sostener

el esfuerzo cuando aparecen dificultades.

En este proceso el rol del docente resulta determinante. Vazquez-Toledo et al. (2021)
sefalan que ‘“las percepciones de los estudiantes sobre el estilo de ensefhanza, la
metodologia empleada y el ambiente del aula repercuten en su actitud y compromiso con
el aprendizaje” (p. 118). Hattie (2009) refuerza esta idea al destacar que “el feedback
efectivo, la participacion activa y la relacion afectiva con el docente son variables criticas
para el compromiso estudiantil” (p. 34). Como consecuencia la motivaciéon no puede
entenderse como algo aislado o solo individual. Se construye en relacion con el entorno.
Por eso la guia el acompanamiento y las decisiones metodoldgicas del docente influyen

en el interés y en la perseverancia.

Ademas, en el paso de la educacion primaria a la secundaria suele observarse una
disminucion del interés. Esto se asocia con mayores exigencias académicas. También con
nuevas expectativas sociales. A ello se suma el aumento de contenidos abstractos
(Vazquez-Toledo et al., 2021, p. 117). Esta situacién muestra la necesidad de aplicar
estrategias que sostengan la curiosidad y el compromiso. En este contexto las actividades
ludicas y gamificadas pueden ser especialmente utiles. Integra desafio y diversion dentro
del aprendizaje que favorecen la interaccion social. De esta manera se fortalece la
motivacion intrinseca y se incrementa el involucramiento del estudiante en su proceso

formativo.

2.3.4 Neurociencia y neuroeducacion

La neuroeducacion se presenta como un enfoque integrador que une aportes de la
neurociencia con la pedagogia y la psicologia. Su propoésito es “comprender cémo
funciona el cerebro para proponer estrategias que optimicen la enseflanza y el
aprendizaje” (Araya-Pizarro & Espinoza Pastén, 2020, p. 5). Este planteamiento cobra

especial sentido en Quimica porque muchos contenidos son abstractos. Ademas, la
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complejidad conceptual puede dificultar la comprension en estudiantes de primero de
Bachillerato General Unificado. Desde esta mirada la neuroeducacion ayuda a reconocer
procesos cognitivos y emocionales que intervienen en el aprendizaje. Con ello se pueden

disefiar actividades que fortalezcan atencion memoria y motivacion.

Araya-Pizarro y Espinoza Pastén (2020) resaltan que “la motivacion, la reduccion
del estrés y el fomento de la curiosidad y perseverancia son elementos clave para
aprendizajes significativos” (p. 12). Por eso las estrategias ludicas aportan mas que
participacion o disfrute. También crean un ambiente favorable para aprender. Actividades
dindmicas como juegos educativos o propuestas manipulativas suelen activar circuitos
relacionados con recompensa y atencidon sostenida. En consecuencia se facilita la

retencion. También se vuelve mas probable aplicar lo aprendido.

En relacion con esto Vargas-Tipula Zavala-Caceres y Zuniga-Aparicio (2024)
explican que “el aprendizaje implica la modificacion de las conexiones sindpticas y la
reorganizacion de redes neuronales, lo que permite adquirir, retener y aplicar
conocimientos en diversos contextos” (p. 99). Esta reorganizacién conocida como
neuroplasticidad se potencia cuando las experiencias son significativas y motivadoras.
Por ello incorporar estrategias ludicas en Quimica puede ayudar a internalizar conceptos
complejos. Ademas favorece el pensamiento critico. Al mismo tiempo fortalece

habilidades cognitivas y socioemocionales.

Finalmente Espinoza et al. (2022 citado en Vargas-Tipula et al. 2024) senalan que
“la neurodidactica es la fusion de la neurociencia, la educacion y la psicologia” y que este
marco orienta el disefio de experiencias mas efectivas y significativas (p. 102). En esa
linea planificar guias didacticas con estrategias ludicas no solo estimula la atencion y la
memoria. También impulsa la motivacion intrinseca. En resumen la neuroeducacion
respalda el uso de metodologias activas como una via para lograr aprendizajes mas

profundos integrales y duraderos en Quimica y en otras areas de alta complejidad.

2.3.5 Marco Legal

El marco legal ecuatoriano ofrece un respaldo claro para aplicar metodologias activas
y ludicas en el ambito educativo. Este sustento busca que los procesos de ensefianza y
aprendizaje se desarrollen con calidad y con equidad. La Ley Organica de Educacion

Intercultural establece que “la educacion debe ser integral, inclusiva y de calidad,
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respetando la diversidad cultural y lingiiistica del pais” (Ministerio de Educacion del
Ecuador, 2011, p. 4). A partir de este principio el docente puede incorporar estrategias
innovadoras como el aprendizaje basado en juegos. Con ello se fortalece la motivacion.
También se incrementa el interés por los contenidos. Ademads se impulsa la participacion
del alumno. En consecuencia la LOEI no solo promueve la inclusion. También legitima
el uso de metodologias ludicas como recurso pedagdgico valido para generar aprendizajes

con sentido.

El Curriculo Nacional Base refuerza esta orientacién porque prioriza una educacion
centrada en el estudiante y enfocada en el desarrollo de competencias mediante
metodologias participativas. E1 CNB sefiala que “los estudiantes deben ser agentes activos
de su aprendizaje, promoviendo la construccion de conocimientos significativos”
(Ministerio de Educacion del Ecuador, 2016, p. 12). Las estrategias ludicas se alinean con
este propdsito ya que permiten interactuar colaborar y tomar decisiones dentro de
actividades estructuradas. Asi se promueve un aprendizaje activo y reflexivo. También se
evita que la gamificacidon sea vista como recurso extra. Mas bien se integra como parte

del proceso curricular.

En educacion superior la Ley Organica de Educacion Superior establece que “las
universidades deben fomentar enfoques pedagogicos innovadores, desarrollar
competencias docentes y promoviendo habilidades de interaccion social y creatividad”
(Asamblea Nacional del Ecuador, 2018, p. 8). Esta norma respalda que el aprendizaje
ludico y la gamificacion formen parte de la preparacion de futuros docentes. De este modo
se impulsa que los profesionales estén en capacidad de disefiar experiencias motivadas
inclusivas y efectivas. Ademas se fortalece la innovacion pedagdgica como eje transversal

dentro de la formacion inicial.

También se observa un respaldo desde la politica publica. El Decreto Ejecutivo 1414
evidencia el compromiso del Estado con la inversion educativa. Segun el decreto “El
Estado fomentard la asignacion de recursos a programas que impulsen la calidad
educativa y metodologias innovadoras” (Presidencia de la Republica del Ecuador, 2013,
p. 3). Esta disposicion abre espacio para implementar propuestas ludicas y gamificadas
sin depender Unicamente de enfoques tradicionales. Al mismo tiempo impulsa la

actualizacion pedagdgica y la mejora continua.
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En el plano internacional la UNESCO apoya el aprendizaje basado en el juego al
senalar que “el aprendizaje basado en el juego potencia la curiosidad, el aprendizaje
activo y el desarrollo integral de los alumnos” (UNESCO, sf, p. 7). Esta recomendacion
se articula con lo planteado en la LOEI y en el CNB. Asi se consolida un marco que

incentiva practicas activas y ludicas como parte de una educacion de calidad.

Por su parte el Curriculo de Educacion Intercultural Bilinglie destaca que “la
enseflanza basada en la diversidad cultural y lingiiistica promueve la inclusion,
motivacion y participacion de los estudiantes” (Ministerio de Educacion del Ecuador,
2021, p. 15). En contextos multiculturales y bilingiies las estrategias lidicas permiten
ajustar actividades al idioma y a la realidad sociocultural del estudiante. Con ello se

fortalece un aprendizaje inclusivo y contextualizado.
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CAPITULO III: METODOLOGIA

3.1 Disefio de la investigacion

La investigacion se desarrolla con un disefio no experimental de tipo descriptivo y
propositivo. Se elige este enfoque porque no se interviene ni se manipulan variables. Mas
bien se analiza la realidad tal como ocurre en el aula de primer afio de Bachillerato
General Unificado de la Unidad Educativa Fe y Alegria. Esto permite comprender como
se esta ensefiando Quimica en la actualidad. También ayuda a identificar necesidades y
niveles de motivacion frente al uso de estrategias ludicas. Con esa informacion se puede

sustentar una propuesta pedagogica coherente con el contexto.

El componente descriptivo permite recoger datos reales sobre motivacion y
participacion sin alterar el ambiente natural del aula. De este modo se identifican factores
que limitan el aprendizaje significativo. También se reconocen practicas o condiciones
que pueden fortalecerse. Este andlisis ofrece una vision méas completa de lo que ocurre en

clase facilitando tomar decisiones basadas en evidencias.

El componente propositivo orienta el estudio hacia la elaboracién de un manual
didactico con estrategias ludicas que responde a lo diagnosticado. Por ello los resultados
no se quedan solo en la descripcion. Se convierte en un punto de partida para disefiar una
intervencion concreta innovadora y contextualizada. La intencion es despertar mayor

interés por la Quimica. También mejorara la comprension de contenidos abstractos.

El disefio no experimental es relevante porque respeta las dindmicas del aula y
permite observar la realidad educativa sin distorsionarla. Para ello se utilizaran técnicas
como observacion encuestas y registros de comportamiento. Asi se obtendran evidencias
sobre como las estrategias ludicas se relacionan con la motivacion, la atencion y la
comprension de los contenidos. Este proceso integra andlisis de diagnostico y propuesta

dentro de una misma ruta metodologica.

En sintesis esta metodologia se ajusta a los objetivos del estudio. Permite describir la
practica docente con precision. También ayuda a comprender por qué existe baja
motivacion. Finalmente orienta la construccion de una alternativa didactica sustentada en
datos reales. De esta manera la propuesta no se apoya en supuestos. Se construye a partir

de evidencias del contexto.
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3.2 Tipo de Investigacion y Enfoque

Lainvestigacion se plantea con un enfoque mixto. Se combinan técnicas cuantitativas
y cualitativas para comprender de manera mas completa el efecto de las estrategias ludicas
en el aprendizaje de la Quimica. La parte cuantitativa permite obtener datos medibles
sobre motivacion atencion y participacion. En cambio la parte cualitativa ayuda a
interpretar lo que los estudiantes piensan y viven durante las actividades. Esta
combinacion resulta necesaria porque el estudio no busca solo presentar niimeros.
También pretendo explicar por qué ocurren ciertos resultados. Con ello se fortalece la

construccion de un manual didactico ajustado a las necesidades reales del aula.

El tipo de investigacion es descriptivo propositivo. Es descriptivo porque analiza
como se desarrollan actualmente las clases de Quimica y como responden los estudiantes
ante actividades ludicas. Es propositivo porque esa informacion servird para disefiar una
guia concreta que responda a lo diagnosticado y que aporte mejoras en el proceso de
ensefanza y aprendizaje. Esa descripcion permite identificar con precision los factores
que limitan o potencian el aprendizaje significativo. Es propositivo porque, a partir de los
resultados obtenidos, se disefia un manual didéctico practico que responda a los hallazgos
del diagnéstico. De este modo, la investigacion no se queda en la observacion, sino que

genera un producto util que busca transformar la ensefianza.

El enfoque cuantitativo ayuda a comprobar con datos objetivos el nivel de aceptacion,
interés y comprension que los estudiantes demuestran ante el uso de estrategias ludicas.
Estos resultados servirdn como evidencia concreta para justificar la pertinencia de el
manual didactico. En este sentido, los datos numéricos permiten sustentar decisiones

pedagdgicas sin basarse en suposiciones, sino en resultados verificables.

Por su parte, el enfoque cualitativo complementa el andlisis al revelar las
percepciones y emociones de los estudiantes, informacion clave para entender qué tipo
de actividades generan mayor conexion y disfrute. Gracias a este enfoque, se podran
ajustar las propuestas de la guia considerando no solo la eficacia cognitiva, sino también

la motivacién y el clima emocional del aprendizaje.

En conjunto el enfoque mixto permite describir con precision la situacion actual.
También facilita proponer una solucion sustentada en datos y en una comprension mas

humana del contexto. Este aporte es importante porque asegura que la propuesta final la
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guia ludica de Quimica no se queda en lo tedrico. Mas bien se construye a partir de

evidencias. Ademas se apoya en lo que realmente ocurre y se vive en el aula.

En sintesis, el enfoque metodoldgico de la investigacion se concibe de manera
unificada, integrando el disefio no experimental, el tipo descriptivo-propositivo y el
enfoque mixto como componentes complementarios de un mismo proceso investigativo.
Esta articulacion permite relacionar de forma coherente la observacion de la realidad
educativa, el andlisis de datos cuantitativos y cualitativos, y la elaboracion de una
propuesta pedagogica contextualizada. De este modo, se garantiza que la investigacion
no aborde sus elementos de forma aislada, sino como una estructura metodoldgica

integrada que responde de manera efectiva a los objetivos planteados.

3.3 Unidades de Estudio: Poblacion y Muestra

Por el tamaio de la poblacion se utilizara una muestra intencional. Se seleccionaran
estudiantes que muestren disposicion e interés en participar. Esta eleccion es relevante
porque permite recoger informacion significativa de quienes viven el proceso de
aprendizaje de forma activa. La muestra sera de 54 estudiantes. Este nimero permite
obtener datos suficientes para analizar percepciones, motivaciones y actitudes frente al
uso de estrategias ludicas, lo que facilita un trabajo manejable y confiable. Con ello los
hallazgos podran servir como base para disefiar el manual didactico con aplicaciéon en el

aula.

Los criterios de inclusion consideran a estudiantes matriculados en primer afio de
bachillerato. También se requiere asistencia regular a clases de Quimica, se solicitard
autorizacion de los representantes legales. Se excluirdn estudiantes con ausencias
prolongadas o con falta de interés en participar. Estas condiciones buscan asegurar

coherencia en la informacion recopilada y pertinencia en los resultados.

La participacion serd voluntaria. También se garantizard confidencialidad y un
manejo ético de la informacion. Se respetard el anonimato y los datos se utilizaran
unicamente con fines académicos. Esto favorece la confianza de los participantes.
Aportando a la validez del estudio. En resumen la poblacion y las muestras definidas
permiten obtener evidencias reales sobre como los estudiantes perciben las estrategias
ludicas. Esa informacion serd clave para elaborar un manual didéactico pertinente

contextualizado y ajustado a las caracteristicas del grupo.
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3.4 Técnicas e Instrumentos de Recoleccion de Informacion

Para recolectar la informacion se utilizaran tres técnicas que se complementan entre

si. Se aplicard una encuesta estructurada. También se realizard observacion directa.

Ademas se desarrollard una entrevista semiestructurada. Cada técnica permitird mirar el

fendmeno desde un angulo distinto y asi comprender mejor como influyen las estrategias

ludicas en la ensenanza de Quimica.

La encuesta servird para conocer la percepcion del estudiantado. La observacion

permitiré registrar lo que ocurre en el aula durante las actividades. La entrevista recogera

el criterio de los docentes desde su experiencia profesional. En conjunto esta triangulacion

fortalece la validez del estudio porque integra datos cuantitativos y cualitativos.

En la Tabla 1 se presenta la sintesis de las técnicas e instrumentos que se aplicaran

en la investigacion:

Técnicas e instrumentos de recoleccion de informacion

Tabla 1

Técnica Instrumento Participantes Procedimiento de Tipo de
/ Fuente de aplicacion informaciéon
datos obtenida
Encuesta Cuestionario en linea Estudiantes Aplicacion virtual Datos
estructurada (Google Eorms) con  de primer afioc  durante una hora de cuantitativos v
20 items mixtos: 15 de clase. con cualitativos
cerrados (Likert) v 5 bachillerato orientacion del sobre
abiertos. docente v garantia motivacion,
de anonimato. atencion vy
memoria.
QObservacion Guia de observacion Estudiantes Observaciéon no Esidencias
directa con escala de durante clases  participante en tres conductuales v
frecuencia y espacio  de Quimica y sesiones, niveles de
para comentarios actividades registrando COmpromiso en
cualitativos. Indicas piloto. participacion, el aprendizaje.
interés v actitudes.
Entrevista Guia con ocho Docentes de Entrevistas Percepciones
semiestructurada preguntas abiertas Quimica presenciales de 15 docentes sobre

sobre practicas
pedagdgicas v

estrategias ludicas.

minutos, con
registro en notas de

campo.

motivacion v

efectividad de

las estrategias
lndicas.
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Fuente: Elaboracion propia (2025).

La combinacién de estas técnicas permitird obtener una vision mas completa del
proceso de aprendizaje, al contrastar lo que los estudiantes dicen, hacen y lo que los
docentes perciben. Esta triangulacion fortalecerd la validez del estudio y facilitard el
disefio de un manual didactico sustentado en evidencias reales. De este modo las
estrategias ludicas podran responder a necesidades concretas del aula. También

contribuiran a mejorar la ensefianza de la Quimica de manera practica y con sentido.

3.5 Técnicas de Analisis de Datos

El analisis de datos combinara técnicas cuantitativas y cualitativas para obtener una
comprension completa del fenomeno educativo. Los resultados de las encuestas se
analizaran con estadistica descriptiva. Se utilizaran frecuencias porcentajes y medidas de
tendencia central. Esto permitird reconocer patrones relacionados con la atencion y
percepcion de las estrategias ludicas. Asi se obtiene una vision clara del comportamiento

general del grupo y de los efectos que pueden observarse en el aprendizaje.

Los datos cualitativos obtenidos mediante observacion y entrevistas se trabajaran con
analisis de contenido. Se organizardn respuestas y comportamientos en categorias
vinculadas con emocién memoria y participacion. Este procedimiento permitird
interpretar con mayor profundidad lo que viven los estudiantes y como se relaciona con

la ensenanza ludica.

Para asegurar validez y confiabilidad se realizara triangulacion de datos. Se
contrastaran resultados de encuestas observaciones y entrevistas. De esta manera se
podrén identificar coincidencias. También se podran reconocer diferencias que ayuden a
evitar conclusiones apresuradas. La codificacion se centrara en temas clave de la
neuroeducacidon como motivacion, atencién, memoria y emocion. Asi los hallazgos seran

utiles para el diseno del manual didéctico.

En resumen el uso combinado de analisis estadistico y categorial permitira
comprender como las estrategias ludicas influyen en el aprendizaje de la Quimica
brindando una base so6lida para formular una propuesta pedagodgica sustentada en

evidencias del contexto real.
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3.6 Tabla de Operacionalizacion de Variables

La operacionalizacion de variables permite delimitar con claridad los conceptos que

seran analizados ayudando a traducirlos en indicadores observables y medibles. Esto

facilita el procesamiento de datos y respalda conclusiones mas consistentes. En este

estudio la operacionalizacion se enfoca en variables vinculadas con la neuroeducacion.

Se consideran motivacion, atencidon memoria y participacion en actividades ludicas

dentro de la ensefianza de la Quimica. Hernandez Fernandez y Baptista (2022) sefialan

que “la operacionalizacién de variables convierte conceptos abstractos en elementos

medibles, garantizando la validez y confiabilidad de la investigacion” (p. 95).

En la Tabla 2 se presenta la tabla con la definicion de cada variable, sus indicadores,

dimensiones, técnicas de recoleccion de datos e instrumentos a utilizar:

Tabla 2

Operacionalizacion de Variables del Estudio sobre Aprendizaje Ludico en Quimica

Variable

Dimensién Indicadores

Técnicas e

instrumentos de

Ejemplo de

actividad en

recoleccion Quimica
Aprendizaje Nivel de interés v Encuesta Juego de simulacion
significativo a participacion del estructurada con de reacciones
través de Motivacién estudiante en escala Likert; quimicas donde los
estrategias actividades de Observacion estudiantes predicen
hidicas aprendizaje ndico directa resultados de
mezclas de
sustancias
Atencion Capacidad para Prueba de atencion Laboratorio
concentrarse en tareas  sostenida; Registro interactivo donde
quimicas durante las de observacion los estudiantes
actividades siguen pasos para
realizar un
experimento,
anotando resultados
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Retencion de Cuestionario de

Elaboracion de

Memoria
conceptos quimicos v recuperacion; mapas conceptuales
procedimientos Entrevista sobre reacciones
experimentales semiestructurada acido-base tras un
juego de
clasificacion de
sustancias
Emocién Disfrute v respuesta Encuesta Historia
afectiva positiva ante emocional con contextualizada
la actividad escala de sobre
satisfaccion; Dhario descubrimientos
reflexivo del quimicos que los
estudiante estudiantes
dramatizan para
reforzar conceptos
Neurodidacti Plasticidad Desarrollo de nuevas Observacion Resolucion de
ca aplicada cerebral conexiones cognitivas participativa; problemas quitnicos
durante actividades Registro de en grupos con roles
ludicas desempefio en rotativos para
tareas practicas fomentar diferentes
tipos de
pensamiento
Integracion Participacion activa v Entrevistas; Experimento
Eegistro de interactivo con

de emociones

¥ cognicion

motivacion
observacion de

recompensas

simbdlicas que

participacion
wvinculen logros v
emociones positivas
Aprendizaje Aplicacion practica Pruebas de Simulaciones
activo de conocimientos desempefio; virtuales de
tedricos Checklist de reacciones quimicas
participacion con analisis de
resultados por
estudiantes
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Fuente: Elaboracion basado en Araya-Pizarro & Espinoza Pastén (2020), Vargas-Tipula et al. (2024),
Espinoza et al. (2022) y Medina (2022).

La tabla funciona como un puente entre la teoria y la practica. Muestra como los
principios de la neuroeducacion pueden traducirse en indicadores observables dentro del
aula. Esta estructura permite que cada variable se mantenga alineada con los objetivos del
estudio. Ademas asegura que los datos recolectados realmente aporten a la construccion
de una propuesta pedagdgica coherente contextualizada y con posibilidad de aplicar en

otros contextos educativos.
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Capitulo IV: Presentacion y Analisis de Datos
4.1 Introduccion

Este capitulo presenta los resultados obtenidos tras aplicar los instrumentos de
recoleccion de informacion. Se incluye la encuesta estructurada dirigida a 54 estudiantes
de primer afio de Bachillerato General Unificado. También se considera la guia de
observacion aplicada durante una clase de Quimica. incorporando las entrevistas
semiestructuradas realizadas a dos docentes del area. El andlisis de esta informacion
permite describir como se desarrolla actualmente el proceso de ensefianza y aprendizaje.
El énfasis se coloca en atencidon motivaciéon y comprension conceptual frente a los
contenidos quimicos. Por ello este apartado es clave dentro del estudio ya que aporta

evidencia empirica para comprender la problematica y sustentar la propuesta pedagdgica.

Los resultados se organizan de forma coherente con las dimensiones planteadas
en la operacionalizacion de variables. También se vinculan con los objetivos especificos
de la investigacion. En primer lugar se presentan los datos cuantitativos de la encuesta.
Se acompafian con tablas y graficos para facilitar su lectura. Luego se exponen los
hallazgos cualitativos derivados de la observacion y de las entrevistas. En cada seccion
se incluye un andlisis interpretativo que relaciona los datos con aportes de la
neuroeducacién y del aprendizaje significativo. Asi se puede comprender mejor el papel

de la emocion, la motivacion y las estrategias didacticas en el aprendizaje de Quimica.

Finalmente se integra una triangulacion de resultados que retine la informacion de
los distintos instrumentos. Con ello se identifican patrones coincidencias y discrepancias
que permiten una vision mas completa del fenomeno. Esta triangulaciéon ayuda a
profundizar en las causas de la desmotivacion y en la escasa presencia de estrategias
ludicas en el aula. Al mismo tiempo muestra oportunidades concretas para mejorar el
proceso de ensefianza y aprendizaje. El capitulo cierra con una discusion critica de los
resultados. En ella se resaltan los elementos que justifican la elaboracion de un manual
didactico con estrategias ludicas para fortalecer el aprendizaje de la Quimica en el primer

ano de BGU.
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4.2 Caracterizacion de la poblacion y muestra

4.2.1 Descripcion del contexto educativo

La investigacion se llevo a cabo en la Unidad Educativa Fe y Alegria. Esta
institucion forma parte de una red nacional de educacion popular que busca ampliar
oportunidades de aprendizaje para jovenes de contextos socioecondémicos diversos. En el
Bachillerato General Unificado se promueve el desarrollo de competencias cientificas y
pensamiento critico. Por eso la asignatura de Quimica tiene un lugar importante dentro
de la malla curricular. No obstante, existe una dificultad recurrente. El acceso limitado a
laboratorios materiales experimentales y recursos innovadores condiciona la practica
docente. En consecuencia suele predominar una enseflanza centrada en la explicacion
magistral. Esto lleva a priorizar la memorizacion por encima de la experimentacion o de

la resolucion creativa de problemas.

La dindmica institucional también muestra un grupo estudiantil heterogéneo. Se
observan diferencias en motivacion, estilos de aprendizaje y ritmos de comprension. En
Quimica estas diferencias se notan con mayor fuerza debido a la abstraccién de los
contenidos y al peso de metodologias tradicionales. El clima educativo refleja la
necesidad de estrategias que involucren mas al estudiante y que aporten sentido al
aprendizaje. Por ello analizar el uso de actividades ludicas en este contexto permite
comprender mejor las causas de la desmotivacion y abre la posibilidad de proponer

alternativas viables y ajustadas a la realidad de la institucion.

4.2.2 Descripcion de la muestra

La muestra estuvo conformada por 54 estudiantes de primer afio de Bachillerato
General Unificado. La seleccion se realizd mediante muestreo intencional considerando
su vinculacion directa con la asignatura y su disposicidon para participar. La mayoria se
encuentra entre 14 y 16 afios. En esta etapa los factores emocionales, motivacionales y
sociales suelen influir con fuerza en el aprendizaje. El grupo presenta diferencias claras
en el interés por las ciencias. También varia en habitos de estudio y en experiencias
previas con metodologias activas. Por ello resulta adecuado para analizar la pertinencia

de estrategias ludicas dentro del aula.

La eleccion de esta muestra responde a la necesidad de obtener informacion

representativa sobre comportamientos y percepciones en el nivel de bachillerato. Esto es
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relevante sobre todo en un curso donde se identifican dificultades frecuentes para
comprender Quimica. La participacion fue voluntaria y andénima. De esta manera se
generd un ambiente de confianza que facilitd respuestas auténticas y sin presion externa.
La variedad de opiniones, niveles de motivacion y actitudes observadas en este grupo
constituye una base solida para interpretar los resultados y disefar una propuesta

pedagdgica ajustada a sus caracteristicas cognitivas, sociales y emocionales.

4.3 Resultados de la encuesta aplicada a estudiantes

4.3.1 Percepcion de la asignatura de Quimica e interés por las ciencias

En relacion con la orientacion vocacional hacia el campo cientifico, los resultados
muestran que, de los 54 cuestionarios validos, casi la mitad del estudiantado manifiesta
interés por seguir una carrera vinculada con las ciencias. Como se observa en la Tabla 2,
el 48,1 % respondi6 “Si” a la pregunta ““; Te interesa estudiar una carrera relacionada con
las ciencias?”, mientras que un 18,5 % indicd que no le interesa y un 29,6 % expreso
indecision (“No lo s€”). Solo un 3,7 % prefirié no responder. Estos datos evidencian que
existe un porcentaje importante de estudiantes potencialmente receptivo a propuestas
formativas cientificas, aunque coexiste con un grupo significativo que ain no define su

preferencia o se muestra distante de este campo.

Tabla 3
Distribucion de respuestas a la pregunta: “;Te interesa estudiar una carrera

relacionada con las ciencias?” (N = 54)

Respuesta Frecuencia Porcentaje
Si 26 48,1 %
Nolo sé 16 29,6 %
No 10 18,5 %
Prefiero no responder 2 3,7%

Nota. La tabla presenta la distribucion de respuestas del estudiantado respecto al interés vocacional por

carreras vinculadas al campo cientifico. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Estos resultados se complementan con el interés especifico hacia la asignatura de
Quimica cuando se incorporan actividades practicas y ludicas. En el item “Me interesa

aprender Quimica cuando la clase incluye actividades practicas o juegos”, la mayoria del
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estudiantado se ubico en los niveles altos de la escala. Tal como se muestra en la Tabla
3, el 64,8 % marco la opcion 5 y el 22,2 % la opcidon 4, mientras que solo un 3,7 %
selecciono la opcion 1 y un 9,3 % la opcidn 3; las opciones intermedias (2) no fueron
escogidas. El promedio del item fue de 4,44 puntos (DE = 0,95), lo que evidencia una
tendencia clara hacia una valoracion positiva de la Quimica cuando se trabaja mediante

estrategias practicas y ludicas.

Tabla 4
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Me interesa aprender Quimica cuando la

clase incluye actividades prdcticas o juegos” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 2 3,7%
3 5 9.3 %
4 12 222%
5 35 64.8 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir el nivel de interés del estudiantado por la
asignatura de Quimica cuando se aplican actividades practicas o ladicas. Fuente: Elaboracion propia

(2025).

Estos datos permiten interpretar que, aunque no todos los estudiantes proyectan
su futuro académico en el ambito cientifico, la mayoria muestra una disposicion muy
favorable hacia la Quimica cuando esta se presenta mediante experiencias activas y
ludicas. La alta concentracion en los valores 4 y 5 sugiere que el problema no radica tanto
en la naturaleza de la asignatura, sino en la forma en que se ensefia. Desde la
neuroeducacion esto se relaciona con la idea de que la motivacion y el interés crecen
cuando el aprendizaje incorpora accion reto y emocion. Por ello resulta pertinente disefar
un manual didactico con estrategias ludicas que fortalezca el compromiso del estudiante

y facilite la comprension de los contenidos quimicos.

4.3.2 Dimension: Motivacion e interés por la clase de Quimica

La motivacién constituye uno de los factores mas relevantes en el aprendizaje de
las ciencias, especialmente en asignaturas percibidas como abstractas, como la Quimica.

En esta dimension, se analizaron los items relacionados con la disposicion afectiva y el
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interés del estudiantado cuando la clase incluye dindmicas activas o ludicas. Los
resultados indican tendencias claras que evidencian que la motivacion aumenta
significativamente cuando se incorporan estrategias innovadoras. En el item “Me siento
motivado/a para asistir a la clase de Quimica cuando el profesor propone dinamicas
activas”, la mayoria de estudiantes se ubicd en puntuaciones altas: el 53,7 % eligi6 la
opcion 5, mientras que el 29,6 % seleccion6 la opcion 4. Solo el 5,6 % marco los niveles
mas bajos (1 o 2). Esta distribucion muestra una fuerte inclinacion hacia la preferencia

por clases activas como generadoras de motivacion (véase Tabla 5).

Tabla 5
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Me siento motivado/a para asistir a la clase

de Quimica cuando el profesor propone dinamicas activas” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1,9 %
2 2 3,7 %
3 6 11.1 %
4 16 29.6 %
s 29 53.7 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir la motivacion del estudiantado ante clases

con dinamicas activas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Este patron se reafirma en el item “Las actividades ludicas me hacen querer
participar mas en clase”. En este caso, el 57,4 % de los estudiantes marcé la puntuacion
maxima y el 24,1 % eligi6é la opcion 4, mientras que las puntuaciones bajas fueron
minimas (un 3,7 % en total). Estos resultados muestran que la ludica no solo eleva la
motivacion. También mejora la disposicion a participar que es un aspecto clave para
lograr un aprendizaje significativo. En este articulo la media fue de 4,46 puntos. Esto
sugiere que las estrategias ludicas contribuyen a un clima emocional positivo. En

consecuencia se favorece el involucramiento del estudiantado (ver Tabla 6).

43



Tabla 6
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Las actividades ludicas me hacen querer

participar mas en clase” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1.9 %
2 1 1.9 %
3 8 14.8 %
4 13 24,1 %
5 31 57.4 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), aplicada para identificar la influencia de las actividades ludicas

en la disposicion a participar en clase. Fuente: Elaboracion propia (2025).

El analisis de esta dimension muestra que el estudiantado tiende a preferir
metodologias activas. Esto se relaciona con planteamientos de la neuroeducacion que
destacan el valor de la emocion la novedad y el disfrute en la activacion de la motivacion.
Tokuhama-Espinosa y Araya-Pizarro sefialan que las experiencias que generan
entusiasmo o interés favorecen procesos neurobioldgicos vinculados con el aprendizaje.

En consecuencia se facilita la retencion y mejora la comprension de los contenidos.

Desde esta lectura los resultados cuantitativos respaldan la incorporacion de
estrategias ludicas en la enseflanza de la Quimica. Su aplicacion puede fortalecer la
motivacion intrinseca lo que puede favorecer un aprendizaje mas significativo y con

mayor permanencia en el tiempo.

4.3.3 Dimension: Atencion y participacion durante la clase de Quimica

La atencidon es un elemento clave del aprendizaje. En asignaturas como Quimica
esto cobra mayor importancia porque exige manejar el lenguaje simbolico y comprender
conceptos abstractos. Los resultados muestran que la mayoria del estudiantado mantiene
altos niveles de concentracion cuando la clase incluye actividades ladicas. En el item
“Mantengo la atencion durante la clase cuando realizamos actividades ludicas” el 81,4 %
se ubico entre las opciones 4 y 5. En contraste solo el 1,9 % selecciond la puntuacioén
minima. La media fue de 4,16 puntos (DE = 0,96). Esto sugiere que las dindmicas

interactivas favorecen la concentracion (véase la Tabla 7).
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Tabla 7
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Mantengo la atencion durante la clase

cuando realizamos actividades ludicas” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1.9 %
2 3 5.6 %
3 6 11,1 %
4 20 37,0 %
5 24 444 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir el nivel de atencion percibida durante

actividades ludicas en la clase de Quimica. Fuente: Elaboracion propia (2025).

En contraste, cuando se analizan las clases tradicionales basadas en exposicion
magistral, se observa un comportamiento distinto. En el item “Durante las explicaciones
magistrales me cuesta mantenerme concentrado/a”, el 33,3 % selecciono la opciéon 3,
mientras que el 24,1 % marcé la opcioén 4 y el 13,0 % la opcion 5. Esto significa que mas
del 70 % del estudiantado experimenta algun nivel de dificultad para sostener la atencion
en clases Unicamente expositivas, lo cual confirma la percepcion de monotonia

identificada en el planteamiento del problema y en estudios previos (véase Tabla 8).

Tabla 8
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Durante las explicaciones magistrales me

cuesta mantenerme concentrado/a” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 5 09.3%
2 11 204 %
3 18 33.3%
4 13 24.1%
5 7 13,0%

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), aplicada para identificar la dificultad
percibida para mantener la atencion durante explicaciones magistrales. Fuente:

Elaboracion propia (2025).
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Finalmente, en relacion con el impacto de las tareas practicas sobre la
concentracion, el item “Las tareas practicas me ayudan a concentrarme mejor que las
actividades de solo lectura” muestra valores altamente favorables hacia metodologias
manipulativas. La opcion 5 fue seleccionada por el 42,6 % de los estudiantes, mientras
que el 29,6 % marco la opcion 4. En conjunto, el 72,2 % reconoce que las actividades
practicas favorecen la concentracion, lo que se alinea con los postulados de la

neurodidactica sobre el aprendizaje activo y multisensorial (véase Tabla 9).

Tabla 9
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Las tareas prdcticas me ayudan a

concentrarme mejor que las actividades de solo lectura” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 2 3,7 %
2 2 3,7 %
3 11 20.4 %
4 16 29,6 %o
5 23 42.6 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir la percepcion del estudiantado

sobre la influencia de las tareas practicas en la concentracion. Fuente: Elaboracion propia (2025).

En sintesis los datos de esta dimension indican que la atencion tiende a aumentar
cuando se trabaja en contextos ludicos o practicos. En cambio suele disminuir durante
clases expositivas prolongadas. Este resultado coincide con la neurociencia educativa que
plantea que la atencidon sostenida necesita estimulos variados. También requiere
interaccidn y participacion activa. Por ello incorpora estrategias ludicas no solo impulsa
la motivacion y se convierte en una via concreta para fortalecer la concentracion y mejorar

el rendimiento en Quimica.

4.3.4 Dimension: Memoria y retencion de conceptos quimicos

La memoria cumple un papel central en el aprendizaje de ciencias porque permite
consolidar conceptos, procedimientos y relaciones entre fendmenos quimicos. Los datos
muestran que las actividades ludicas favorecen la retencion y la recuperacion de

informacion. En el item “Recuerdo mejor los conceptos de Quimica cuando los trabajos
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mediante actividades ludicas” el 77,8 % eligi6 las opciones 4 y 5. En cambio solo el 3,7
% se ubico en los puntajes mas bajos. Este patron sugiere que la ludica funciona como un
apoyo mnemotécnico. Al asociar conceptos con experiencias dinamicas se refuerza la

memoria a largo plazo (ver Tabla 10).

Tabla 10
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Recuerdo mejor los conceptos de Quimica

cuando los trabajo mediante actividades ludicas” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 2 3.7 %
2 2 3.7 %
3 8 14.8 %
4 15 27.8 %
5 27 50.0 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir la percepcion del estudiantado sobre la

retencion de conceptos mediante actividades ludicas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Asimismo, el andlisis del item “Soy capaz de explicar con mis propias palabras lo
aprendido después de una actividad Iudica o un juego” muestra que la comprension
también se ve fortalecida por las estrategias activas. E1 42,6 % marc6 la opcion 5y el 33,3
% la opcidn 4, lo que indica que mas del 75 % del estudiantado experimenta una mayor
capacidad de elaborar y reformular conceptos tras participar en actividades dinamicas
(véase Tabla 11). Este resultado se vincula con enfoques constructivistas que destacan la

reorganizacion cognitiva como base del aprendizaje significativo.
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Tabla 11
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Soy capaz de explicar con mis propias

palabras lo aprendido después de una actividad ludica o un juego” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1.9 %
2 3 5.6 %
3 9 16,7 %
4 18 33.3 %
5 23 42,6 %o

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), aplicada para evaluar la capacidad de reformulacion y

explicacion conceptual tras actividades ludicas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Por otro lado, cuando se analiza la retencion después de clases tradicionales, los
resultados muestran una tendencia opuesta. En el item “Después de una clase tradicional
(solo explicacion), olvido rapidamente lo aprendido”, un 40,7 % se ubicé en los niveles
4 y 5, mostrando acuerdo con la dificultad para conservar la informacidn; mientras que
solo el 13,0 % selecciond los puntajes minimos. Esta distribucion indica que las
metodologias expositivas generan una retencion menos efectiva, en coherencia con la

limitada permanencia del aprendizaje memoristico (véase Tabla 12).

Tabla 12
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Después de una clase tradicional (solo

explicacion), olvido rapidamente lo aprendido”™ (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 7 13,0 %
2 9 16,7 %
3 16 29.6 %
4 13 24,1 %
5 9 16,7 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para identificar la dificultad percibida para retener
contenidos después de clases expositivas tradicionales.

Fuente: Elaboracion propia (2025).
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En conjunto esta dimension muestra que las actividades ladicas no solo apoyan la
comprension del momento. También favorecen la memoria a largo plazo. El estudiantado
recuerda con mas facilidad, lo que permite explicar mejor y consolidar con mayor firmeza
los conceptos cuando se trabajan mediante experiencias activas multisensoriales y con
sentido emocional. Al mismo tiempo los datos sugieren que la clase expositiva tradicional
tiende a generar aprendizajes mas superficiales. Por eso suelen olvidarse con mayor
rapidez. Estos hallazgos respaldan la propuesta didactica basada en neurodidactica y
aprendizaje ludico. En particular responde al problema de baja retencioén descrito en el

Capitulo L.

4.3.5 Dimension: Emocion y clima afectivo del aprendizaje

Las emociones cumplen un papel decisivo en los procesos de aprendizaje,
especialmente en asignaturas percibidas como complejas. En la encuesta aplicada, los
resultados muestran que las actividades ludicas contribuyen significativamente a generar
un clima emocional positivo en el aula de Quimica. En el item “Me siento mas seguro/a
cuando trabajamos con juegos o dindmicas”, la mayoria del estudiantado se ubic6 en las
puntuaciones mas altas: el 44,4 % seleccion6 la opcion 5, mientras que el 29,6 % eligio
la opcion 4. Solo el 5,6 % se situd en los niveles mas bajos. Esta tendencia evidencia que
las actividades ludicas ayudan a reducir el temor a equivocarse, fomentan la confianza y

facilitan la participacion (véase Tabla 13).

Tabla 13

6

Distribucion de respuestas a la pregunta: “Me siento mas seguro/a cuando trabajamos

con juegos o dinamicas” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1.9 %
2 2 3,7%
3 Il 20.4 %
4 16 29,6 %
5 24 44.4 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para medir la percepcion de seguridad emocional del

estudiantado durante actividades ludicas. Fuente: Elaboracion propia (2025).
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Respecto a la ansiedad asociada con la asignatura, los resultados también
evidencian mejoras cuando se emplean estrategias ludicas. En el item “Las actividades
ludicas reducen mi ansiedad o nervios al estudiar Quimica”, el 70,4 % de los estudiantes
selecciono las opciones 4 o 5, mientras que solo el 5,6 % se ubico en los puntajes mas
bajos. Esta distribucion revela que la ludica no solo favorece la comprension, sino
también el bienestar emocional, disminuyendo la tension que suele acompafiar a materias

desafiantes (véase Tabla 14).

Tabla 14
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Las actividades ludicas reducen mi

ansiedad o nervios al estudiar Quimica” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

1 1 1,9 %
2 2 3.7%
3 13 24,1 %
4 17 31.5%
5 21 38.9 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), aplicada para identificar la influencia de las actividades ludicas

en la reduccion de ansiedad durante el aprendizaje de la Quimica. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Finalmente, el disfrute general hacia la asignatura presenta una tendencia positiva
cuando se utilizan estrategias ludicas. En el item “Disfruto mas la clase cuando participo
activamente en juegos o dindmicas”, el 83,3 % del estudiantado se clasificd en las
opciones 4 y 5, mientras que ninglin estudiante marcé la opcion 1. Esta valoracion
confirma que el disfrute —variable asociada directamente con motivacion, atencion y
memoria— constituye un factor clave para transformar la percepcion tradicionalmente

negativa de la Quimica (véase Tabla 15).
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Tabla 15
Distribucion de respuestas a la pregunta: “Disfruto mas la clase cuando participo

activamente en juegos o dinamicas” (N = 54)

Puntaje (1-5) Frecuencia Porcentaje

2 1 1.9 %
3 8 14,8 %
4 20 37.0 %
5 25 46,3 %

Nota. Escala Likert de 1 (bajo) a 5 (alto), utilizada para evaluar el nivel de disfrute del estudiantado

durante la participacion activa en actividades ludicas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

En conjunto los resultados de esta dimension indican que las estrategias ludicas
favorecen un clima emocional mas positivo. Se observa mayor seguridad. También
disminuye la ansiedad lo que aumenta el disfrute durante la clase. Desde la neurodidactica
estas condiciones resultan clave para lograr aprendizajes mas profundos y estables. La
emocion funciona como un vinculo entre lo que se vive en la actividad y lo que luego se
recuerda. Por ello la evidencia empirica respalda la integracion de actividades ladicas en
la ensefianza de la Quimica. No solo como via para mejorar el rendimiento académico.

También como una estrategia que aporta al bienestar emocional del alumno.

4.3.6 Sintesis general de resultados de la encuesta estudiantil

Los resultados de la encuesta aplicada a 54 estudiantes muestran una tendencia
clara. Las actividades ludicas se asocian con efectos positivos en motivacion, atencion,
memoria y emociones vinculadas al aprendizaje de Quimica. En todas las dimensiones
evaluadas mas del 70% del estudiantado reportd niveles altos de interés y satisfaccion
cuando la clase incluyo juegos dinamicos, experimentos o actividades practicas. Esta
coincidencia entre datos refleja que una ensefianza centrada solo en la exposicion
magistral no logra mantener la atencion ni facilitar la comprension de contenidos
abstractos. Esto se relaciona con la problematica descrita en el Capitulo I. Por ello las
percepciones del grupo respaldan la necesidad de incorporar metodologias activas que

vuelvan la clase mas interactiva y con mayor sentido.
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De forma mas puntual los resultados indican que la motivacién aumenta cuando
se participa de manera activa. También se observa que la atencidon se sostiene mejor en
actividades practicas que en clases expositivas prolongadas. La memoria se fortalece
cuando los conceptos se trabajan mediante experiencias manipulativas y ludicas, como la
dimension emocional mejora de manera marcada. Se reduce la ansiedad y aumenta el
disfrute. En conjunto estos hallazgos no solo se alinean con el enfoque teérico del estudio.
También muestran una relacion coherente entre estrategias ludicas y aprendizaje
significativo. En consecuencia la encuesta confirma que disefio un manual didactico
basado en actividades ludicas responde a necesidades reales del alumno y se ajusta a los

principios neurodidacticos que sustentan la investigacion.

A continuacion se presenta la tabla 16 que sintetiza los hallazgos mas relevantes de la

encuesta, agrupados por dimension evaluada:

Tabla 16

Sintesis de resultados de la encuesta estudiantil por dimensiones (N = 54)

Dimension Hallazgos clave Evidencia numeérica destacada
Motivacién Alta preferencia por actividades 85,2 % se siente mas motivado con
ladicas y practicas; incremento del Juegos o dinamicas.

interés hacia la Quimica.

Atencién Mayor concentracion en actividades 81,4 % mantiene mejor atencion en
practicas; dificultad en clases actividades ludicas; 71,4 % presenta
expositivas. dificultad en clases magistrales.

Memoria Mayor retencion de conceptos con 77,8 % recuerda mejor los conceptos
experiencias l0dicas; menor con actividades ludicas.

retencion en clases tradicionales.

Emocion Disminuye la ansiedad; aumenta la 83,3 9% disfruta mas la clase con
seguridad vy el disfiute. participacion activa; 70,4 % reduce su
ansiedad.

Nota. La tabla resume los principales hallazgos cuantitativos de la encuesta aplicada al estudiantado,

organizados segun las dimensiones analizadas. Fuente: Elaboracion propia (2025).

En conjunto los hallazgos sugieren que aplicar estrategias ludicas no debe verse

solo como una opcion metodoldgica. En este nivel se convierte en una necesidad
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pedagbgica para fortalecer el aprendizaje de Quimica. Los resultados respaldan la
pertinencia del manual didactico propuesto porque responden de forma directa a los
aspectos donde el estudiantado muestra mayores dificultades y también mayores
expectativas de mejora. Entre ellos destacan la motivacion, la atencidn, la comprension y

el disfrute.

Asi el analisis global de la encuesta aporta una base consistente para sustentar el
disefio y la aplicacion de una intervencion pedagdgica innovadora lo que mantiene

alineada con los principios de la neuroeducacion y del aprendizaje significativo.

4.4 Analisis de resultados de la guia de observacion

La guia de observacion aplicada en la clase de Quimica sobre simbolos y valencias
con una duracion de 90 minutos y 29 estudiantes presentes aportd informacion valiosa
sobre lo que realmente ocurre en el aula. En términos generales los indicadores
evaluadores reflejan un desempefio favorable. La mayoria de evaluacion se ubico entre 3
y 4. Esto sugiere un ambiente organizado y una participacion adecuada durante la sesion.
El aula estuvo bien distribuida y contd con recursos disponibles, el docente iniciado
puntualmente presentd el propdsito de la clase y mantuvo un clima apropiado. Estos
elementos son importantes porque crean condiciones basicas para incorporar actividades
ludicas. Se requiere orden claridad y un ambiente emocional estable para favorecer el

aprendizaje significativo.

Respecto a la participacion estudiantil la observaciéon muestra que el interés y la
atencion aumentan sobre todo cuando se trabaja con dindmicas grupales. Los items
vinculados con participacion trabajo colaborativo y cumplimiento de actividades se
mantuvieron en valores altos entre 3 y 4. Esto coincide con la encuesta ya que el
estudiantado indico que las actividades practicas y ludicas mejoran motivacion, atencion
y comprension. El registro del observador destaca que cuando se aplican actividades
donde todos los participantes se nota mayor compromiso y entusiasmo. Este hallazgo
sugiere que la interaccion y la manipulacién activa favorecen un clima emocional
positivo. También facilitan la retencion de informacion. Por ello se refuerzan principios

neurodidacticos relacionados con emocion, atencion y memoria.

En cuanto al desempefio docente se supervisa la planificacion clara. También se

identifico el uso de recursos digitales, acompafiamiento constante y retroalimentacion
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orientada a mejorar. Se evidencia una buena gestion del tiempo, se aplicaran estrategias
que faciliten la comprension. Sin embargo se recomienda fortalecer la explicitacion de
objetivos desde el inicio para que el grupo tenga mayor claridad sobre el propdsito de las
actividades. La fortaleza mas visible fue el trabajo colaborativo porque permitio
dinamizar la clase y aumentar la participacion. El principal aspecto a mejorar se relaciona
con asegurar que los objetivos didacticos queden claros para todo el grupo. Estos
resultados se conectan de manera directa con la propuesta del manual didactico ludico.
La ludica requiere intencién pedagdgica definida. También requiere secuencia ordenada

y retroalimentacion continua.

Tabla 17

Sintesis de resultados de la guia de observacion de la clase de Quimica

Dimension Evidencias registradas Interpretacion
observada
Organizacion Puntuacion: 4. Recursos digitales Condiciones favorables para
del aula disponibles y disposicion actividades ludicas y

adecuada del espacio.

colaborativas.

Inicio de la clase

Inicio puntual; proposito de la

clase parcialmente explicitado.

Buen manejo del tiempo; se

sugiere mayor claridad en los

objetivos.
Participacion Participacion activa, La colaboracion incrementa
estudiantil especialmente en actividades la motivacion y la atencion.
grupales.
Atencion y Mayor involucramiento durante Las estrategias activas
motivacién dinamicas participativas. favorecen la concentracion.

Desarrollo de

actividades

Cumplimiento adecuado; trabajo
colaborativo y seguimiento

docente.

El acompafamiento docente

facilita la comprension.
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Cierre de la Sintesis de ideas centrales y Adecuado; puede reforzarse

clase retroalimentacion. la metacognicion.
Fortalezas Colaboracion y uso de recursos Se alinean con la propuesta
digitales. ludica v neuroeducativa.
Aspectos a Claridad en la explicitacion de Elemento clave a considerar
mejorar objetivos. en el manual didactico.

Nota. La tabla presenta una sintesis de los principales hallazgos obtenidos a partir de la guia de

observacion aplicada durante una clase de Quimica. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Analisis integrador

La observacion coincide con lo hallado en la encuesta. El estudiantado muestra
mayor atencién motivacion y retencion cuando participa en actividades practicas o
interactivas. En cambio, cuando la clase se vuelve mas pasiva, el compromiso tiende a
disminuir. En la sesion observada se not6 que incluso sin una actividad ludica formal los
momentos de participacion generaron mas entusiasmo y concentracion. Esto sugiere que
una incorporacion mas sistematica de estrategias lidicas como plantea este estudio podria

potenciar ain mas la implicacion del grupo y favorecer aprendizajes mas profundos.

En sintesis la guia de observacion aporta evidencia empirica clave para respaldar
la propuesta de intervencion didactica. Los comportamientos registrados muestran que el
contexto estd en condiciones de implementar estrategias ludicas. Respondiendo a
necesidades afectivas y cognitivas del estudiantado. Los hallazgos se articulan con la
encuesta y con las entrevistas a docentes. En conjunto refuerzan la idea de que un manual
didactico basado en actividades ludicas puede mejorar la experiencia de aprendizaje en

Quimica al aumentar la motivacion, la comprension y el clima emocional positivo.

4.5 Resultados de las entrevistas a docentes

4.5.1 Caracterizacion de las docentes entrevistadas

Se realizaron dos entrevistas semiestructuradas a docentes del area de Quimica de
la Unidad Educativa Fe y Alegria. La primera docente trabaja desde octavo hasta décimo
afio de educacion basica. La segunda se encarga de cursos de Bachillerato. Ambas cuentan
con experiencia en la ensefianza de ciencias. También han incorporado estrategias activas

como practicas de laboratorio, uso de recursos digitales y preguntas orientadas al
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razonamiento. Esta diferencia de niveles les permite tener una mirada amplia sobre

dificultades y fortalezas del estudiantado en Quimica.

De manera general los docentes describen su metodologia como practica y
dindmica. En uno de los casos la docente la define ademas como ludica. Coinciden en que
las explicaciones claras deben acompanarse de actividades experimentales y trabajo
colaborativo para facilitar la comprension. También destaca la importancia de usar
ejemplos cotidianos y contextualizar los contenidos. Esto ayuda a despertar el interés. Lo

que permite que el estudiante perciba la utilidad de la asignatura en su vida diaria.

4.5.2 Categorias de analisis emergentes

Del anélisis de contenido de las respuestas se identificaron varias categorias centrales:

1. Enfoque metodologico practico y ladico: Ambas docentes destacan la
importancia de la experimentacion, el laboratorio y las dindmicas activas como
eje de su ensefanza. Una de ellas resume su estilo como “dindmico y ludico”,

mientras que la otra enfatiza el caracter practico y contextualizado de sus clases.

2. Estrategias para captar la atencion: Se mencionan estrategias como preguntas
socraticas, uso de laboratorio, recursos audiovisuales y actividades participativas.
Las docentes senalan que la clase “fluye mejor” cuando el alumnado realiza

practicas, resuelve problemas en grupo o manipula materiales.

3. Percepcion de motivacion y conducta estudiantil: Las docentes perciben
niveles variables de motivacion: en general, consideran que el grupo se involucra
mas cuando las actividades requieren participacion activa. Entre las conductas
positivas destacan la colaboracion y el interés; entre las negativas, el desinterés y

la distraccion, especialmente cuando predominan las explicaciones largas.

4. Dificultades para aprender Quimica: Identifican como principales dificultades
la abstraccion de los conceptos, el lenguaje simbolico, la falta de bases previas vy,
en algunos casos, la poca autonomia en el estudio. Mencionan que los estudiantes
se bloquean ante formulas o problemas numéricos cuando no logran relacionarlos

con situaciones concretas.
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5. Necesidades de mejora en la practica docente: Ambas expresan el deseo de
innovar periddicamente, implementar mas proyectos y reducir la dependencia de
los examenes como eje del aprendizaje. Una docente desea fortalecer estrategias

que permitan mayor participacion y profundidad conceptual; la otra propone

trabajar en proyectos pequefios que motiven al grupo de manera continua.

4.5.3 Sintesis de respuestas por categoria

A continuacion, se presenta una tabla de sintesis cualitativa de las entrevistas:

Tabla 18

Sintesis de categorias emergentes en las entrevistas a docentes

Categoria Evidencias principales Interpretacion
Enfoque Ensefianza practica, dinamicay  Las docentes ya aplican
metodologico en un caso ludica; uso de estrategias afines a la

laboratorio y recursos digitales.

propuesta ludica y

neurodidactica.

Atencion e

Preguntas socraticas, actividades

Las estrategias activas captan

interés de laboratorio, trabajo en grupo, mejor la atencion que la
ejemplos cotidianos. exposicion tradicional.

Conducta y Mayor participacion en Coincide con los resultados de

motivacion actividades practicas; desinterés  la encuesta estudiantil.

en momentos expositivos

prolongados.

Dificultades de

Abstraccion de contenidos,

Retfuerza la necesidad de

aprendizaje simbolismo quimico, falta de apoyos visuales, manipulativos
bases previas, miedo al error. y ludicos.

Mejora e Deseo de innovar, trabajar por Existe disposicion docente

innovacion provectos v disminuir el peso para implementar la manual

del examen.

didactica propuesta.

Nota. La tabla resume las principales categorias emergentes del analisis cualitativo de las entrevistas

semiestructuradas aplicadas a docentes del area de Quimica. Fuente: Elaboracion propia (2025).
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4.5.4 Interpretacion de los hallazgos cualitativos

Las entrevistas muestran que las docentes son conscientes de las limitaciones de
la ensefianza tradicional y reconocen la importancia de metodologias activas para mejorar
la motivacion y el aprendizaje de la Quimica. Ambas confirman que la clase se vuelve
mas fluida y participativa cuando se incorporan practicas de laboratorio, dindmicas
colaborativas y ejemplos vinculados a la vida cotidiana. Este testimonio coincide con los
resultados de la encuesta estudiantil, donde los estudiantes manifestaron claramente que

se sienten mas motivados y concentrados cuando las actividades son practicas y ludicas.

Esta mirada respalda la idea de que las estrategias ludicas pueden servir como
puente entre lo abstracto y lo concreto. Ayudan a reducir la ansiedad. También
incrementara la participacion. Ademas facilitan que el contenido tenga sentido para el
estudiante. Por ultimo el interés explicito por innovar y trabajar con proyectos y
dinamicas motivadoras muestra una disposicion docente real para aplicar el manual
didactico ludico. Esto aumenta la viabilidad de la propuesta y refuerza su pertinencia para

el siguiente capitulo.

4.6 Triangulacion de resultados

La triangulacion metodoldgica permitid contrastar los datos obtenidos a través de
la encuesta aplicada a 54 estudiantes, la guia de observacion realizada en una sesion de
clase y las entrevistas semiestructuradas a dos docentes del 4rea de Quimica. Este proceso
de comparacion evidencid una fuerte coherencia entre las tres fuentes, reforzando la
validez de los hallazgos y confirmando que las estrategias ludicas generan impactos

positivos en la motivacion, la atencion, la memoria y la emocion del estudiantado.

Los resultados cuantitativos de la encuesta muestran que mas del 75% del
estudiantado se siente con mayor atencién, motivacion y seguridad cuando participa en
actividades ludicas o practicas. Esta tendencia también se observa en el aula. Durante
momentos de trabajo grupal e interaccidon se registraron mas concentracion y mayor
dinamismo. Esto confirma que la participacion activa favorece el aprendizaje de
contenidos quimicos. Ademas las entrevistas a docentes sefialan que las clases practicas
y contextualizadas generan mas involucramiento. También ayudan a disminuir conductas
disruptivas. Con ello se evidencia coherencia entre la percepcion estudiantil y la

experiencia docente.
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En cuanto a la atencion la triangulacion deja un punto critico. Estudiantes y
docentes coinciden en que las clases expositivas prolongadas dificultan sostener la
concentracion. Este aspecto se reflejo en la observacion. Cuando la explicacion se
extendia se reducia la participacion. La coincidencia entre fuentes respalda la necesidad
de incorporar estrategias mas dindmicas y multisensoriales que favorezcan la atencion
sostenida. Esto se alinea con los principios neuroeducativos desarrollados en el marco

tedrico.

En la dimension emocional la encuesta indica que las actividades ludicas reducen
la ansiedad y aumentan la seguridad y el disfrute. La observacion confirma una mejora
en el ambiente cuando se promueve la interaccion y colaboracion. Los docentes también
mencionan que el miedo al error y la presion académica afectan la disposicion del grupo.
En ese sentido destacan que el juego y la practica disminuyen las barreras afectivas. Esta
convergencia muestra que el clima emocional positivo es un elemento central para que la

enseflanza ludica funcione.

Por ultima la triangulacion evidencia que dificultades habituales en Quimica como
abstraccion lenguaje simbolico y falta de bases pueden atenuarse con estrategias activas
que permiten manipular experimentar y visualizar conceptos. Tanto estudiantes como
docentes sefialan que los juegos y las actividades practicas facilitan la comprension y

mejoran la retencion. Esto refuerza el sustento neurodidéctico de la propuesta pedagogica.

Tabla 19

Triangulacion de hallazgos entre encuesta, observacion y entrevistas

Dimensién Encuesta estudiantil  Observacion en aula Entrevistas
docentes
Motivacion Alta motivacion con Mayor Las actividades
actividades ladicas y involucramiento en practicas mejoran el
practicas (>80 %). dinamicas grupales. interés.
Atencién Dificultad en clases Atencion sostenida Necesidad de

magistrales; alta

atencion en actividades

practicas.

en dinamicas

participativas.
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Memoria Mejor retencion con Mayor recuerdo tras ~ La practica solidifica

actividades ladicas actividades guiadas. procedimientos.
(77.8 %).

Emocion Reduccion de ansiedad; Clima positivo en La ludica disminuye
mavyor disfrute. actividades miedo y tension.

colaborativas.

Dificultades Abstraccion v baja Dudas durante Problemas con
comprension en clases explicaciones simbolismo v bases
pasivas. prolongadas. previas.

Recomendaciones Solicitan mas La colaboracion es Deseo de innovar y
actividades pricticas y = una fortaleza trabajar por
participativas. proyectos.

Nota. La tabla presenta la triangulacion de los principales hallazgos obtenidos mediante la encuesta

estudiantil, la guia de observacion y las entrevistas a docentes. Fuente: Elaboracion propia (2025).

Interpretacion integradora

La triangulaciéon demuestra coherencia absoluta entre las tres fuentes:
el aprendizaje ludico no solo motiva, sino que mejora de manera significativa la atencion,
la retencion y el clima emocional del aula de Quimica. Estos hallazgos se articulan
directamente con el problema planteado y justifican plenamente el disefio de el manual
didactico ludica. Las coincidencias entre datos cuantitativos, cualitativos y
observacionales fortalecen la conclusion de que las estrategias ladicas no son
complementarias, sino esenciales para superar las barreras que dificultan la ensefanza de

la Quimica en Bachillerato.

4.7 Discusion de Resultados

Los resultados muestran una coherencia clara entre lo expresado por estudiantes
y docentes y lo observado en el aula. En conjunto confirman que las estrategias ludicas
se relacionan con mejoras en motivacion, atencion memoria y clima emocional. Este
hallazgo se conecta de forma directa con el problema descrito en el Capitulo I. Alli se
evidenciaba baja motivacion y una percepcion de alta dificultad frente a la Quimica. En
esa linea Sosa et al. (2020) advierten que cuando la ensefianza se sostiene solo en la

exposicion magistral la experiencia se vuelve “mondétona y poco significativa”. Esta idea
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coincide con lo que se reflejo tanto en las respuestas del estudiantado como en la

observacion de clase.

Los estudiantes demostraron mayor participacion, entusiasmo y comprension
cuando las actividades eran précticas, colaborativas o ludicas, en contraste con los
momentos expositivos tradicionales. Esto confirma que la metodologia de ensefianza

influye directamente en el compromiso y en el rendimiento del estudiantado.

Desde los fundamentos del marco teorico, los resultados se alinean plenamente
con los aportes de la neuroeducacion. Tokuhama-Espinosa (2021) sostiene de manera
narrativa que el aprendizaje efectivo ocurre cuando emocion, atencion y memoria
trabajan de forma integrada, y esto se observo claramente en los datos: las actividades
ludicas generaron disfrute, seguridad y disminucién de ansiedad, condiciones que
favorecen la consolidacion del aprendizaje. De hecho, Araya-Pizarro y Espinoza Pastén
(2020) explican que la motivacion es “un motor para la persistencia y la comprension
profunda”, lo que coincide con el aumento de la participacion estudiantil registrado en la
guia de observacion. También la docente entrevistada que describid su practica como
“dindmica y ludica” aportd evidencia cualitativa sobre como estas metodologias
promueven un ambiente emocionalmente seguro donde los estudiantes se atreven a

experimentar, equivocarse y aprender.

La literatura sobre aprendizaje ludico también dialoga con los hallazgos. Chaparro
Lillo y Moratalla (2010) afirman que “el juego permite construir conocimiento de manera
activa y significativa”, cita textual que se refleja en la tendencia observada de los
estudiantes a recordar mejor los conceptos cuando se aplicaban dindmicas ludicas o
experimentos. Asimismo, estudios recientes como el de Manzano-Leon et al. (2022)
demuestran que las actividades basadas en el juego incrementan la motivacion y generan
un aprendizaje mas participativo; esta afirmacion coincide con el 83,3 % del estudiantado
que reporto disfrutar mas la clase cuando participaba activamente. La percepcion docente
refuerza este punto: ambas maestras declararon que las practicas, las preguntas

detonadoras y el trabajo en equipo mejoran la disposicion del grupo hacia la Quimica.

Finalmente, la triangulacion evidencia una convergencia total: los tres
instrumentos muestran que la falta de atencion, la baja retencion y la ansiedad disminuyen

significativamente cuando se aplican estrategias ludicas, mientras que se intensifican en
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clases exclusivamente expositivas. Este hallazgo dialoga con la teoria de Ausubel (1983),
quien indica que el aprendizaje memoristico es “mecanico y poco duradero”, mientras
que el aprendizaje significativo requiere conexion emocional y cognitiva. La
investigacion confirma precisamente este principio: las estrategias ludicas no son un
complemento recreativo, sino un mecanismo pedagogico que facilita la construccion de

significados, mejora el clima del aula y potencia el aprendizaje.

En sintesis, los resultados proporcionan evidencia solida de que un manual
didactico basado en estrategias ludicas es pertinente, viable y coherente con las
necesidades del contexto. Esta propuesta permitird transformar la ensefanza de la
Quimica en un proceso mas motivador, comprensible y neuroeducativamente
fundamentado. Asi, la investigacion no solo valida la importancia de innovar
metodologias, sino que ofrece un marco cientifico y contextual que justifica plenamente

la propuesta.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1 Denominacion de la propuesta

La propuesta se denomina “Manual didactico ladico con estrategias
neuroeducativas para la ensefianza de conceptos de Quimica en estudiantes de primero de
Bachillerato General Unificado” . Se trata de un recurso practico pensado para el aula.
Esté4 organizado de forma estructurada y sistematica. Ademas puede replicarse en otros
cursos porque guia paso a paso al docente para aplicar actividades ludicas sustentadas en

neuroeducacion aprendizaje significativo y participacion activa del estudiantado.

A diferencia de una guia didactica tradicional este manual no se limita a sugerir
actividades. Mas bien establece criterios concretos de aplicacion. Incluye reglas claras
roles definidos tiempos estimados y mecanismos de seguimiento. También incorpora
formas de evaluacion cuantitativa y pautas de contingencia para manejar las dificultades
durante la implementacion. Con ello se busca que los juegos didécticos se apliquen con
orden. Ademas se asegura equidad en la participacion y coherencia con los objetivos de

clase.

El manual integra juegos educativos ya debidamente referenciados. Sin embargo
no se presentan de forma literal. Se reformulan y se adaptan con un aporte innovador
propio. Se incorporan elementos como comodines pedagogicos penalidades educativas
veeduria estudiantil y participacion total. También se incluyen recursos de motivacion y

pertenencia para mantener al grupo involucrado durante toda la actividad.

Esta propuesta responde a la necesidad de contar con un instrumento que no se
queda en actividades aisladas. Se plantea como una herramienta metodoldgica integral
que puede usarse en distintos momentos de la clase de Quimica. Ademas se ajusta al
contexto del Bachillerato General Unificado. En consecuencia busca fortalecer la

motivacion, la comprension conceptual y el clima de aprendizaje dentro del aula.

5.2 Fundamentacion pedagogica y neurodidactica del manual
El manual didactico ludico se sustenta en principios pedagogicos y
neurodidacticos que ubican al estudiante como protagonista de su aprendizaje. Esto es

especialmente relevante en Quimica porque se trabajan conceptos abstractos y de alta
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complejidad. Desde esta mirada el aprendizaje se fortalece cuando integra emocion
atencion memoria y participacion. Asi los contenidos dejan de percibirse como lejanos y

pueden vivirse como experiencias mas comprensibles.

Desde el enfoque del aprendizaje significativo el manual parte de una idea bésica.
Lo nuevo se consolida mejor cuando se conecta con saberes previos y con experiencias
cercanas al estudiante. Por eso las actividades ludicas se plantean como retos. También
incluyen dindmicas colaborativas y situaciones problematizadoras. Con ello se busca

estimular la reflexion, la comprension conceptual y la aplicacion practica de lo aprendido.

El manual también incorpora principios de neuroeducacion. Reconoce que
emociones positivas motivacion y disfrute influyen en la atencion sostenida. Ademas
influyen en la consolidacion de la memoria. En consecuencia las estrategias ludicas se
disefian para despertar la curiosidad. También buscan reducir la ansiedad frente a la
asignatura. A la vez promueven un clima emocional favorable que es necesario para

aprendizajes profundos y duraderos.

En lo metodolégico el manual adopta un enfoque activo y participativo. El docente
cumple un rol mediador. El estudiante participa de forma constante mediante roles
definidos, reglas claras y dindmicas estructuradas. Esta organizacion responde a una
necesidad concreta. Se busca asegurar participacion total. También mantenga el orden en
el aula., lo que cuida la equidad durante las actividades. Con ello se evita la improvisacion

y se orienta el trabajo hacia los objetivos de aprendizaje.

Finalmente la fundamentacion del manual apunta a una formacion integral. No se
centra solo en contenidos de Quimica. También promueve habilidades cognitivas sociales
y socioemocionales. Entre ellas trabajo en equipo toma de decisiones autorregulacion y
sentido de pertenencia. De este modo el manual se plantea como una herramienta
coherente con el curriculo vigente. Asi responde a las demandas actuales de una

educacion innovadora inclusiva y orientada al aprendizaje significativo.
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5.3 Objetivos de la propuesta

Objetivo general

Fortalecer la comprension de conceptos de Quimica en estudiantes de primero de
Bachillerato General Unificado, promoviendo la motivacion, la participacion activa y el
aprendizaje significativo mediante actividades estructuradas, evaluables y aplicables en
el aula.
Objetivos especificos

1. Organizar actividades ludicas de Quimica en un manual didéctico estructurado,
con normas claras, reglas minuciosas, roles definidos y tiempos establecidos, que
permita una aplicacion ordenada y replicable en el aula.

2. Imcorporar principios de neuroeducacion y aprendizaje significativo en el disefio
de los juegos didacticos, favoreciendo la atencioén, la memoria, la emocion
positiva y la reduccion de la ansiedad frente a los contenidos quimicos.

3. Garantizar la participacion activa de todos los estudiantes mediante sistemas de
roles, veeduria, comodines pedagogicos y penalidades educativas, evitando la
exclusion y fomentando el trabajo colaborativo.

4. Establecer un sistema de evaluacion cuantitativa y cualitativa que permita valorar
el desempefio de los estudiantes durante las actividades ludicas, considerando
criterios como comprension conceptual, participacion, trabajo en equipo y actitud
frente al aprendizaje.

5. Facilitar al docente una herramienta metodoldgica practica que oriente la
planificacion, ejecucion y evaluacion de actividades ludicas en diferentes
momentos de la clase de Quimica, fortaleciendo el clima de aula y el sentido de

pertenencia del estudiantado.

5.4 Destinatarios y responsables de la propuesta

Destinatarios

El manual didactico ludico esta dirigido principalmente a los estudiantes de
primero de Bachillerato General Unificado (1.° BGU) de la asignatura de Quimica,
quienes se encuentran en una etapa de formacion en la que los contenidos cientificos
presentan un alto nivel de abstraccion y requieren metodologias que favorezcan la
motivacion, la atencion y la comprension conceptual.

De manera indirecta, la propuesta también beneficia a:
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e Docentes del area de Ciencias Naturales, quienes pueden adaptar el manual a sus
contextos y necesidades educativas.

e La institucion educativa, al contar con un recurso metodologico innovador que
fortalece el proceso de ensefianza-aprendizaje de la Quimica.

Responsables
Los responsables de la implementacion del manual didactico ludico son:

e Docente de Quimica, quien cumple el rol principal como mediador del
aprendizaje. Es responsable de planificar, aplicar y supervisar las actividades
ludicas, asegurando el cumplimiento de las normas, tiempos y objetivos de
aprendizaje establecidos en el manual.

e Autoridades académicas y coordinadores del area, quienes pueden apoyar la
implementacion del manual mediante la supervision pedagogica, la provision de
espacios y recursos, y el acompafiamiento en procesos de innovacion

metodologica.

5.5 Funcionamiento de la propuesta

El funcionamiento del manual didéactico ludico se estructura como un proceso
pedagdgico organizado, que orienta al docente en la aplicacion sistematica de actividades
ludicas dentro de la asignatura de Quimica. La propuesta se desarrolla mediante fases y
etapas claramente definidas, garantizando una planificacion ordenada, tiempos precisos,

uso adecuado de recursos y coherencia metodologica.

5.5.1 Explicacion general del proceso

El manual se aplica como una herramienta metodologica complementaria a la
clase de Quimica, integrandose a los contenidos curriculares de primero de Bachillerato
General Unificado. Cada actividad ludica se disefia para ser utilizada en momentos
especificos de la clase, permitiendo reforzar conceptos, promover la participacion activa
y facilitar la comprension de contenidos abstractos. El proceso de aplicacion inicia con la
planificacion del docente, contintia con la ejecucion de los juegos didacticos bajo normas
claras y culmina con la evaluacion del desempefio estudiantil, asegurando Ila
retroalimentacién y el seguimiento del aprendizaje.
5.5.2 Fases de la propuesta
El funcionamiento del manual se organiza en tres fases principales:
Fase 1: Planificacion

En esta fase, el docente:
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e Selecciona el juego didactico acorde al contenido de Quimica a trabajar.

e Define el momento de aplicacion dentro de la clase.

e Prepara los materiales necesarios.

o Establece los roles de los estudiantes.

e Determina el tiempo de ejecucion y los criterios de evaluacion.
Esta fase garantiza que la actividad se desarrolle de manera organizada y alineada con los
objetivos de aprendizaje.
Fase 2: Ejecucion
Durante esta fase:

e Se explican claramente las reglas del juego.

e Se asignan los roles a los estudiantes.

e Se desarrolla la actividad ludica segun las instrucciones del manual.

e El docente y los veedores supervisan el cumplimiento de las normas, tiempos y

participacion.

La ejecucion se caracteriza por la participacion activa de todos los estudiantes, el trabajo
colaborativo y el respeto a las reglas establecidas.
Fase 3: Evaluacion y retroalimentacion
En esta fase final:

e Se aplica el sistema de evaluacion cuantitativa y cualitativa.

e Se analizan los resultados obtenidos.

e Se brinda retroalimentacion a los estudiantes.

e Se refuerzan los conceptos de Quimica trabajados durante el juego.
Esta fase permite consolidar los aprendizajes y valorar el impacto de la estrategia ludica.
5.5.3 Etapas de aplicacion dentro de la clase
Cada juego didactico puede aplicarse en una o mas de las siguientes etapas de la clase:

o Inicio: activacion de conocimientos previos y motivacion.

e Desarrollo: construccion y profundizacion de conceptos.

e Cierre: refuerzo, sintesis y verificacion del aprendizaje.
5.5.4 Planificacion de contenidos y actividades
Los contenidos de Quimica abordados mediante el manual corresponden a los temas
establecidos en el curriculo de primero de BGU. Las actividades ludicas estdn disefiadas
para:

o reforzar conceptos tedricos,
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o favorecer la comprension de procesos quimicos,
e desarrollar habilidades cientificas basicas.
Cada actividad incluye una planificacion especifica que detalla:
e actividad a realizar,
e tiempo estimado,
e recursos necesarios,

e metodologia aplicada.

5.5.5 Tiempos y espacios
El tiempo de aplicacion de los juegos oscila entre 15 y 30 minutos, dependiendo
del objetivo y complejidad de la actividad. Las actividades se desarrollan principalmente
en:
o ¢l aula de clase,
o laboratorios escolares (cuando sea posible),

e espacios institucionales adecuados.

5.5.6 Recursos y materiales
Los recursos utilizados son de facil acceso y bajo costo, tales como:
o fichas didacticas,
o tarjetas,
e material impreso,
e pizarra y marcadores,

o recursos digitales basicos.

5.5.7 Metodologias empleadas
El manual se apoya en metodologias activas, entre ellas:

o aprendizaje ludico,

e aprendizaje colaborativo,

e resolucion de problemas,

» enfoque neuroeducativo.
Estas metodologias favorecen la participacion, la motivacion y la construccion
significativa del aprendizaje en la asignatura de Quimica.
5.6 Juegos didacticos reformulados y adaptados

El manual didactico ludico reune un conjunto de juegos educativos reformulados

que buscan facilitar la comprension de conceptos de Quimica en estudiantes de primero

de Bachillerato General Unificado. Cada propuesta se apoya en estrategias ludicas ya
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existentes y debidamente referenciadas en la literatura educativa. Sin embargo, no se
reproduce de forma literal. Mdas bien se adaptan y se enriquecen con aportes propios de

esta propuesta.

La reformulacion responde a una necesidad concreta. Se requiere contar con
actividades planificadas que puedan aplicarse con orden. También deben ser controlables
y evaluables. Esto evita la improvisacion y asegura la participacion de todo el grupo. Por
ello cada juego se presenta como una ficha técnica de aplicacion. En ella se detallan
objetivos reglas tiempos roles recursos y criterios de evaluacion. El aporte innovador del
manual se centra en la incorporacion sistematica de mecanismos que fortalecen la
participacion y el seguimiento del aprendizaje durante la actividad de:

e normas generales de aplicacion,

roles definidos para docentes y estudiantes,

o veeduria estudiantil como mecanismo de control,

e comodines pedagogicos,

e penalidades educativas,

e reincorporacion activa de los estudiantes que pierden,

e evaluacion cuantitativa del desempefio,

e premios pedagdgicos y estrategias de motivacion colectiva.
Estos elementos no suelen encontrarse de manera integrada en los juegos didacticos
tradicionales, lo que convierte a la presente propuesta en un sistema ludico organizado,
coherente con los principios de la neuroeducacion y el aprendizaje significativo.

Cada juego ha sido pensado para aplicarse en distintos momentos de la clase de
Quimica. Puede utilizarse al inicio durante el desarrollo o al cierre. Ademas responde a
contenidos curriculares propios de primero de Bachillerato. Asi el juego no queda como
una actividad suelta. Se convierte en una herramienta con intencién formativa orientada
a fortalecer la motivacion y la comprension conceptual. También contribuye a mejorar el
clima de aprendizaje en el aula.

A continuacién se presentan los juegos didacticos reformulados. Se organizan de
forma sistematica para facilitar su comprension su aplicacion y su evaluacion por parte
del docente.

5.6.1 Estructura de presentacion de los juegos didacticos
Cada juego didactico incluido en el manual se presenta mediante una estructura

estandarizada, con el propdsito de garantizar claridad, coherencia y facilidad de
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aplicacion por parte del docente. Esta organizacion permite que las actividades ludicas no
dependan de la improvisacion, sino que respondan a un disefio pedagdgico planificado,
controlado y evaluable.
La estructura de presentacion de cada juego contempla los siguientes elementos:
e Nombre del juego
o Referencia del juego original (autor y afio)
e Aporte innovador de la propuesta
e Objetivo de aprendizaje
o Contenidos de Quimica que refuerza
o Tiempo exacto de aplicacion
e Materiales necesarios
e Roles de los participantes
e Reglas minuciosas del juego
e Sistema de comodines
e Penalidades educativas
e Acciones para estudiantes que pierden
o Estrategias de prevencion de trampas
e Evaluacion cuantitativa del desempeno
e Premio pedagogico
e Recursos (Las iméagenes que se incluyen en el manual didactico fueron generadas
con una herramienta de inteligencia artificial, con fines pedagogicos. No
representan evidencia empirica ni sustituyen el analisis académico desarrollado
en la investigacion)
Esta estructura se aplica de manera uniforme a todos los juegos didacticos del manual
asegurando que cada uno cumpla con los criterios de participacion total control del

proceso, evaluacion objetiva e innovacion pedagogica.

5.6.2 Juego didactico 1:
Tarjetas didacticas en movimiento “Identificando simbolos y valencias quimicas”
Referencia del juego original

La actividad se fundamenta en dinamicas de asociacion mediante tarjetas
didacticas, utilizadas en el aprendizaje activo de las ciencias para favorecer la
recuperacion de informacion y la memorizacion significativa (Moreno et al., 2021; Ortiz

Bonilla, 2022).
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Aporte innovador de la propuesta
La actividad se reformula mediante un sistema estructurado de roles cognitivos,

veeduria estudiantil, control del error, evaluacion cuantitativa del proceso, mecanismos
de reincorporacion activa y planes de contingencia ante situaciones criticas, garantizando
participacion total, control metodologico y evidencias objetivas de aprendizaje.
Objetivo de aprendizaje
Asociar correctamente los simbolos quimicos con sus valencias mas frecuentes,
justificando la eleccion realizada y corrigiendo errores conceptuales identificados durante
la actividad.
Contenidos de Quimica que refuerza

e Simbolos quimicos.

e Valencias mas comunes.

o Relacion simbolo—valencia en la formulacion bésica.
Tiempo exacto de aplicacion
30-40 minutos.
Tiempo maximo por turno: 20 segundos.
Materiales necesarios

e Tarjetas con simbolos quimicos.

o Tarjetas con valencias correctas e incorrectas.

e Cronémetro visible.

e Hoja de registro por equipo.

e Pizarra para control de puntaje.
Roles de los participantes
Cada equipo conformado por 4 o 5 estudiantes asumen roles rotativos:

e Ejecutor: se desplaza y selecciona la tarjeta.

e Analista: verifica mentalmente la valencia.

o Justificador: explica la relacion simbolo—valencia.

e Veedor: controla tiempo, reglas y registra el desempefio.
Reglas minuciosas del juego

1. Participa un solo ejecutor por turno.

2. El turno no puede exceder 20 segundos.

3. La tarjeta seleccionada debe presentarse al veedor.

4

El justificador explica brevemente la eleccion.
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5. Los roles rotan en cada ronda.
6. Las tarjetas se redistribuyen cada cuatro rondas.
7. Las decisiones del veedor y del docente son definitivas.
Sistema de comodines
Cada equipo dispone de un comodin durante toda la actividad:
e Comodin: el docente indica si la valencia es correcta o incorrecta, sin
proporcionar la respuesta.
El uso del comodin reduce 0,5 puntos del puntaje total.
Penalidades educativas
Ante una respuesta incorrecta, el equipo debe:
o explicar el error cometido
Acciones para estudiantes que pierden
Los equipos con menor puntaje asumen temporalmente el rol de veedores auxiliares,
participando en el control de respuestas y el registro del desempefio de otros equipos.
Estrategias de prevencion de trampas
e Prohibido gritar respuestas (—1 punto)
e Registro escrito de turnos por parte del veedor
e Rotacion obligatoria de roles
o Redistribucion periodica del material
Escenarios criticos y plan de contingencia
e Desorden o exceso de euforia: se detiene la actividad por un minuto, se recuerdan
reglas y se reinicia la ronda.
¢ Bloqueo cognitivo del equipo: se permite una pregunta orientadora sin revelar la
respuesta.
e Desigualdad en la participacion: el docente reasigna roles para asegurar
equidad.

Evaluacion cuantitativa del desempeiio

73



Tabla 20

’

Criterios de evaluacion del juego “Identificando simbolos y valencias’

Criterio Indicador observable Puntaje
Asociacion simbolo—valencia Correcta 02
Justificacién conceptual Clara y coherente 0-2
Participacién en el rol Cumplimiento del rol 0-1

Puntaje maximo: 5 puntos por estudiante.
Premio pedagogico y sentido de pertenencia
o Insignia grupal simbolica
o Registro del equipo ganador en el mural del aula
Preguntas de cierre (5 minutos)
e /Qué valencia confundi mas y por qué?
e (/Qué regla me ayud¢ a decidir?

e (Qué estrategia del equipo funciond mejor?

RECURSOS DIDACTICOS PARA APLICACION DEL JUEGO
RECURSO 1: TARJETAS DE SIMBOLOS QUIMICOS
Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

Objetivo: Identificar simbolos quimicos para asociarlos con sus valencias

Lamina de referencia: informacion del elemento quimico
Recurso de apoyo — Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

AS
Arsenico

Metaloide

616°C
10, 2, 3
S [Ar] 3d 4s 4p
Punto de ebullicion

Punto de fusién Configuracién electrénica)

Uso exclusivo para justificar respuestas. No se utiliza para copiar.
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Recomendacion: Imprimir el nimero necesario de tarjetas, segtn la cantidad de simbolos

a reforzar.

RECURSO 2: TARJETAS DE VALENCIAS QUIMICAS
Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

Funcion: Introducir decision, error controlado y justificacion conceptual

4 , )
VALENCIA QUIMICA

==

\ V-01 )

Uso del recurso: La tarjeta de valencia quimica se utiliza después de seleccionar el

simbolo quimico, obligando al equipo a decidir si la valencia propuesta es compatible con
el elemento. El justificador explica la eleccién y el veedor valida la coherencia

conceptual.
RECURSO 3: CARTEL DE REGLAS, TIEMPOS Y COMODIN

Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

Funcion: Regular la participacion, evitar improvisacion y garantizar equidad
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- Tarjetas didacticas en movimiento
Identificando simbolos y valencias quimicas

Objetivo del juego:

Asociar correctamente simbolos quimicos con sus valencias, justificando la eleccion realizada.

=l REGLAS DEL JUEGO | ( TIEMPOS
. Participa un solo ejecutor por turno. e Tiempo maximo por turno: 20 segundos
. Cada turno dura maximo 20 segundos. ‘ e Tiempo total del juego: 30 a 40 minutos

. La tarjeta seleccionada debe mostrarse al veedor. |

. El justificador explica brevemente la eleccién. ! ) PENALIDAD EDUCATIVA

- Los roles rotan en cada ronda. Ante una respuesta incorrecta, el equipo
. Esta prohibido gritar respuestas o dar pistas. debe explicar el error cometido y
corregir la relacion simbolo-valencia.

N OO A WN =

. Las decisiones del veedory del docente son \
definitivas. | No se elimina a ninglin estudiante.

‘9’ COMODIN DEL EQUIPO |

«dl: ANTI-TRAMPAS

Comodin de contraste (1 por equipo):

, ® Prohibido gritar respuestas (-1 punto).
l El docente indica si la valencia es

e Prohibido usar celulares sin autorizacion,

correcta o incorrecta, sin darla resp e Registro obligatorio de turnos por parte del Veeedor.

Costo del comodin: ~0,5 puntos.

Uso del recurso: El cartel de reglas y tiempos se mantiene visible durante toda la
actividad para regular la participacion, el uso del tiempo y el cumplimiento de normas.
Permite al veedor y al docente controlar el desarrollo del juego y garantizar la equidad

entre los equipos.
RECURSO 4: HOJA DE REGISTRO Y EVALUACION DEL VEEDOR

Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

Funcion: Evidenciar participacion, controlar reglas y evaluar el desempefio
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| HOJA DE REGISTRO Y EVALUACION DEL VEEDOR

Tarjetas didacticas en movimiento:

Identificacion de simbolos y valencias quimicas

Curso:

| Equipo:

Nombre del veedor:

TURNO | PARTICIPANTE 3‘2"&%‘8: JUSTIFICACION (:_g:l‘:oss)
1
2
3
4
5
6
7
8 |
9
| 10
A CRITERIOS DE EVALUACION (max. 5 puntos por turno) |
e Registro correcto del simbolo y la valencia | 2 pts. :
e Explicacion claray justificacion adecuada | 2 pts.
e Cumplimiento del rol asignado en el turno [F1pt.
OBSERVACIONES:

Firma del veedor:

Uso del recurso: La hoja de registro del veedor se utiliza durante todo el juego para
documentar cada turno, verificar el cumplimiento de roles y asignar el puntaje

correspondiente. Este registro permite una evaluacion objetiva del desempefio individual

y grupal.

RECURSO 5: FICHA DE EVALUACION DEL DOCENTE
Juego: Tarjetas didacticas en movimiento
Funcion del recurso: Registrar y valorar de manera objetiva, cuantitativa y formativa el

desempefio individual del estudiante durante el juego, complementando la observacion
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del veedor y garantizando coherencia con los criterios de evaluacion de la asignatura de

Quimica.

&@5 FICHA DE EVALUACION |

<V

Tarjetas didacticas en movimiento:

DEL DOCENTE

Identificacion de simbolos y valencias quimicas

Curso:

Docente:

Fecha:

Fecha:

Comprension de la
relacion simbolo—
valencia

o Anotar simbolo y valencia
correctos + razonamiento
adecuado

Justificacion conceptual

o Explicacion cientifica y
argumentacion valida

Participaciony rol

e Participar activamente y
cumplir su rol en el juego

OBSERVACIONES:

TOTAL

COMPRENSIONDE | JUSTIFICACION | PARTICIPACION
N.° |ESTUDIANTE _ DE LA RELACION CONCEPTUAL Y ROL (0-5 pts.)
SIMBOLO-VALENCIA (0-2 pts.) (0-1pt.)
1
2
|- ;, — — = = — = =
4
75 == = _ _ — =
6
7
8
- S ) | P . . |

Firma del docente:

Uso del recurso: Esta ficha es utilizada por el docente durante y al finalizar el juego,

tomando como referencia el registro del veedor, las justificaciones orales y la

participacion activa. Permite asignar puntajes (0—5) por estudiante y obtener evidencias

claras para la evaluacion formativa.

RECURSO 6: TARJETA DE CIERRE METACOGNITIVO

Juego: Tarjetas didacticas en movimiento

Funcion del recurso: Favorecer la reflexion consciente sobre el error, la estrategia

utilizada y el aprendizaje logrado, consolidando la comprension de la relacion simbolo—

valencia al finalizar el juego.
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&)

~V Reflexionamos sobre el error y el aprendizaje logrado

@ ¢Qué valencia confundi con mayor frecuencia y por qué?

@ ;Qué regla o estrategia me ayudé a decidir mejor?
88% ¢ Qué hizo mi equipo para corregir los errores?

Con estas preguntas, reforzamos el aprendizaje consciente de
los simbolos y valencias quimicas al finalizar el juego.

Uso del recurso: Este recurso se aplica al finalizar el juego, en los ultimos 5 minutos de
la clase. Cada equipo responde oralmente o por escrito breve a las preguntas, guiados por

el docente, para fortalecer la metacognicion y cerrar el proceso de aprendizaje.

5.6.3 Juego didactico 2
Jenga quimico — “Construyendo 6xidos paso a paso”
Referencia del juego original
La actividad se basa en el uso del juego Jenga como recurso didactico para promover el
aprendizaje activo, el razonamiento progresivo y la toma de decisiones en contextos
educativos, estrategia documentada en metodologias ludicas aplicadas a la ensefianza de
las ciencias (Manzano-Leodn et al., 2022; Garcia-Sanchez & Pérez-Lopez, 2020).
Aporte innovador de la propuesta
El juego es reformulado mediante:

o Estructuracion cognitiva del proceso de formulacion de 6xidos

e Roles rotativos

e Bloques con funciones diferenciadas (concepto, valencia, consigna, error)

o Penalidades educativas

e Evaluacion cuantitativa del procedimiento y no solo del resultado

e Protocolos claros para el manejo del error, la caida de la torre y situaciones

criticas.
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Objetivo de aprendizaje
Aplicar correctamente las reglas de formacion de 6xidos metalicos y no metalicos

mediante la identificacion del elemento quimico, su valencia y la escritura adecuada de
la formula quimica.
Contenidos de Quimica que refuerza

« Oxidos metalicos.

« Oxidos no metalicos.

e Valencias de los elementos.

e Escritura correcta de formulas quimicas.
Momento de aplicacion

Desarrollo de la clase, posterior a la explicacion de los conceptos basicos y

formacién de 6xidos basicos y acidos, y luego de haber resuelto ejercicios en la pizarra
Modalidad de trabajo
Trabajo grupal colaborativo (equipos de 4 a 5 estudiantes).
Duracion exacta y distribucion del tiempo
Total: 45 minutos

e 10 min: explicacion de reglas, roles y criterios de evaluacion.

e 30 min: ejecucion del juego (10—15 turnos por equipo).

e 5 min: cierre y reflexion breve.
Tiempo maximo por turno: 60 segundos.
Espacio
Aula de clase, con mesas estables y espacio adecuado
Recursos

e Juego de Jenga (una torre por equipo).

e Marcador permanente.

o Lista visible de elementos quimicos y valencias permitidas.

o Hoja de registro por equipo.

o Pizarra para anotaciones clave.
Preparacion del material (antes de iniciar)

1. Marcar cada bloque del Jenga utilizando colores o simbolos:

e Tipo A (simbolo): simbolo quimico (Na, Ca, Fe, Al, S, CI...).
e Tipo B (valencia): numero de oxidacion (+1, +2, +3, —2...).

e Tipo C (consigna): forma un 6xido, explica la formula, corrige el error.
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e Tipo D (error comun): formula incorrecta tipica (FeOs, Naz0-, etc.).
2. Distribuir aleatoriamente los bloques en la torre.
3. Elaborar una hoja de registro con columnas para: turno, tipo de bloque, respuesta,
correccion, puntaje.
Roles de los participantes (rotativos)
Cada equipo asigna los siguientes roles:
o Extractor: retira el bloque de la torre.
e Formulador: escribe o dice la formula del 6xido.
e Argumentador: explica el procedimiento seguido.
e Veedor: controla reglas, tiempo y registra el desempefio.
e Observador de errores, identifica fallos conceptuales.
Los roles rotan en cada turno.
Reglas minuciosas del juego
Solo el extractor puede tocar la torre.
Se retira una sola pieza por turno, usando una mano.
El bloque retirado determina la accion a realizar.
El equipo dispone de 60 segundos para responder.
El argumentador debe explicar el procedimiento seguido.
Si la respuesta es correcta, el bloque se coloca en la parte superior.

Si la respuesta es incorrecta, se activa penalidad educativa.

® 2NN kWD =

No se permite ayuda externa antes del intento individual.
9. Las decisiones del docente y del veedor son definitivas.
Desarrollo del juego
Turno estandar:
1. El extractor retira un bloque.
2. El veedor anuncia el tipo de bloque.
3. El formulador propone la féormula del 6xido.
4. El argumentador explica el procedimiento (valencias, cruce, simplificacion).
5. El docente valida la respuesta.
Segun el tipo de bloque:
o Tipo A (simbolo): indicar valencia y formular un 6xido correcto.
o Tipo B (valencia): elegir un elemento compatible y formular el 6xido.
o Tipo C (consigna): explicar, corregir o justificar segtin lo indicado.
e Tipo D (error): identificar el error y escribir la férmula correcta.
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Sistema de puntajes
e Respuesta correcta con explicacion adecuada: +2 puntos
e Respuesta correcta con explicacion parcial: +1 punto
e Respuesta incorrecta: 0 puntos
o Falta de argumentacion: —1 punto
Sistema de comodines
Cada equipo dispone de un comodin durante toda la actividad:
e Comodin de consulta: permite consultar la tabla peridédica por 20 segundos.
Costo del comodin: —0.5 puntos.
Penalidades educativas
Ante una respuesta incorrecta, el equipo debe cumplir una de las siguientes:
e Formular correctamente dos 6xidos adicionales.
o Explicar en voz alta qué paso del procedimiento fue incorrecto.
e Corregir un error tipico presentado por el docente.
Acciones para estudiantes que pierden
Los equipos con menor puntaje en una ronda pasan a cumplir durante el siguiente turno
uno de estos roles:
e Veedor auxiliar, o
e Observador de errores para otro equipo.
Luego se reincorporan al juego normal.
Estrategias de prevencion de trampas
e Registro escrito de cada turno.
e Prohibido mover la torre intencionalmente.
e Prohibido soplar, golpear la mesa o provocar la caida.
e Sancidn por conducta antideportiva: —2 puntos.
Escenarios criticos y plan de contingencia
o Caida de la torre: no se elimina al equipo, se realiza una correccion guiada del
ultimo error cometido y se reconstruye la torre.
e Bloqueo conceptual: el docente formula una pregunta orientadora sin dar la
respuesta.
o Conflicto entre compaiieros: pausa breve, reasignacion de roles y reinicio del
turno.
o Exceso de ruido: se reduce el tiempo de turno y se refuerzan reglas de respeto.

Evaluacion cuantitativa del desempeiio
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Tabla 21

Criterios de evaluacion del juego “Construyendo oxidos paso a paso”

Criterio Indicador observable Puntaje
Formacién del 6xido Formula correcta 0-2
Procedimiento Uso adecuado de valencias 0-2
Participacién Cumple rol asignado 0-1

Puntaje maximo individual: 5 puntos.

Premio pedagogico y sentido de pertenencia

e Reconocimiento al “equipo con mejor procedimiento”.

e Registro del equipo destacado en el mural del aula.

o Retroalimentacion explicita al razonamiento colectivo.
Preguntas de cierre

e/ Qué paso del procedimiento fue mas dificil?

e (/Qué error se repitié con mas frecuencia?

e (Qué hicimos como equipo para corregirlo?

RECURSOS DIDACTICOS PARA APLICACION DEL JUEGO
RECURSO 1: ETIQUETAS PARA BLOQUES JENGA QUIMICO
Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”
Funcion: Transformar cada bloque del Jenga en un disparador cognitivo que obligue al
estudiante a: identificar elementos, aplicar valencias, formular 6xidos, detectar errores

conceptuales.

Uso del recurso: Cada vez que un estudiante retira un bloque:

e La etiqueta del bloque determina la accion cognitiva que el equipo debe realizar
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e El veedor identifica el tipo de bloque;

o El argumentador justifica el procedimiento quimico seguido.

RECURSO 2: CARTEL DE REGLAS, TIEMPOS Y COMODIN

Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”

Funcion: Regular el desarrollo del juego mediante normas claras, control del tiempo y
uso del comodin, garantizando la participacion ordenada, el respeto de roles y la
evaluacion del procedimiento quimico durante la formulacion de 6xidos.

Uso del recurso: Este recurso permite organizar el juego, controlar el tiempo y evitar la
improvisacion, asegurando que todos los equipos comprendan qué hacer en cada turno.
Ademas facilita al docente y al veedor la supervision del procedimiento quimico,

promoviendo un ambiente de trabajo ordenado, equitativo y centrado en el aprendizaje.

,\

Ry N REGLAS DEL ="

JENGA QuimMmico= |8

TIEMPO: 25 MINUTOS

OBJETIVO: FORMAR Y FORMULAR
OXIDOS PASO A PASO

Q Saca un bloque Jenga

Identifica simbolo/valencia
y formula un éxido

&) Justifica el procedimiento quimico

1 Testea el resultado con el equipo
~ veedor

A ERROR: -1 PUNTO (NO SE ELIMINA A NINGUN EQUIPO) i

o PIEZA EXTRA “COMODIN”
PERMITE CORREGIR UN ERROR

PIEZA EXTRA “COMODIN” PERMITE

X
& % CORREGIR UN ERROR




RECURSO 3 - HOJA DE REGISTRO DEL VEEDOR (PROCEDIMENTAL)
Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”

Funcion: Registrar de manera sistematica y objetiva cada turno del Jenga quimico,
verificando el tipo de bloque extraido, el procedimiento seguido para formular el 6xido y

el cumplimiento de roles y reglas.

E

Veedor: Fecha:

TIPO DE BLOQUE | RESPUESTA DEL EQUIPO PUNTAJE
(A, B, C,D) (FORMULA) (0-1PUNTO)

TOTALDEPUNTOS: | |

@ Marcar A, B, C o D segtinel Registrar no solo la respuesta del equipo,

bloque extraido. = sino el procedimiento seguido y el 1

argumento dado.

®

Uso del recurso: La hoja es utilizada por el veedor durante todo el juego. En cada turno
se anota el tipo de bloque (A, B, C o D), la respuesta del equipo, la justificacion dada y

el puntaje obtenido, sirviendo como evidencia del proceso de aprendizaje.

RECURSO 4 - TARJETAS DE PENALIDAD EDUCATIVA

Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”
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Funcion: Registrar de manera sistematica y objetiva cada turno del Jenga quimico,
verificando el tipo de bloque extraido, el procedimiento seguido para formular el 6xido y

el cumplimiento de roles y reglas.

Explica ep, VOz alta que

i edimiiep e
ue lnCOrrecto s

Paso de| pPro

Formula correctamente
dos 6xidos adicionales.

Uso del recurso: La hoja es utilizada por el veedor durante todo el juego. En cada turno
se anota el tipo de bloque (A, B, C o D), la respuesta del equipo, la justificacién dada y

el puntaje obtenido, sirviendo como evidencia del proceso de aprendizaje.

RECURSO 5 — FICHA DE EVALUACION DEL DOCENTE

Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”

Funciéon: Evaluar de manera cuantitativa y formativa el desempefio individual del
estudiante durante el Jenga quimico, centrandose en el procedimiento seguido para
formular 6xidos, la argumentacién y la participacion activa.

Uso del recurso: La hoja es utilizada por el veedor durante todo el juego. En cada turno
se anota el tipo de bloque (A, B, C o D), la respuesta del equipo, la justificacion dada y

el puntaje obtenido, sirviendo como evidencia del proceso de aprendizaje.
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FICHA bE EVALUACION

DEL DOCENTE

Nombre:

B —— S —

Jenga quumnco* Evaluacnon procedlmental

Formacién correcta del 6xido

#®) Formula 6xidos de manera correcta y equilibrada

(escribe férmulas correctas, aplica cruce

S s Of||1]|2
de valencias y simplifica).
Uso adecuado de valencias 0-2 pts.
y procedimiento
Emplea correctarnente las valencias ol|l1||2

y explica los pasos seguidos.

Participacién y cumplimiento delrol oy 5%
Participa activamente, comparte
argumentos y sigue las reglas del juego.

', -w’e‘wg

P Ll e *.L_l&!u..~ ;;._Im.,a
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RECURSO 6 — TARJETA DE CIERRE METACOGNITIVO

Juego: Jenga quimico “Construyendo 6xidos paso a paso”

Funcion: Favorecer la reflexion metacognitiva sobre el procedimiento seguido, los
errores cometidos y las estrategias utilizadas durante la formulacion de oxidos,

consolidando el aprendizaje significativo al finalizar el juego.

Juego: Jenga quimico—“Construyendo 6xidos paso a paso”

£Qué paso del procedimiento fue mas dificil y por qué?

: 9 2Qué error se repitié con mayor frecuencia?

) ¢Qué estrategia del equipo ayudé a corregirlo? 1

Uso del recurso: La tarjeta se utiliza al finalizar el juego, en los Gltimos minutos de la
clase. Cada equipo responde de manera oral o escrita breve a las preguntas propuestas,
guiados por el docente, para analizar su desempeio, reconocer errores y valorar las

estrategias que facilitaron la resolucion correcta de los retos.

5.6.4 Juego didactico 3

., Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atdmicos”

Referencia del juego original

El juego se fundamenta en el formato de preguntas progresivas popularizado por el
programa ;Who Wants to Be a Millionaire?, ampliamente adaptado en contextos
educativos para la evaluacion formativa y la recuperacion activa de informacion (Garcia-
Sanchez & Pérez-Lopez, 2020; Moreno et al., 2021).

Aporte innovador de la propuesta

El formato es reformulado mediante:
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e [Estructuracion por niveles cognitivos (reconocimiento, comprension,
analisis)

e Veeduria de argumentacion

e Comodines con costo cognitivo y metacognitivo

e Penalidades educativas sin exclusion

e Reincorporacion activa de equipos con error

e FEvaluacion cuantitativa del razonamiento, no solo del acierto.

Objetivo de aprendizaje
Reconocer, diferenciar y explicar las caracteristicas, aportes y limitaciones de los
modelos atdmicos de Dalton, Thomson, Rutherford y Bohr, argumentando las respuestas
con base conceptual.
Contenidos de Quimica que refuerza
e Modelo atomico de Dalton.
e Modelo atomico de Thomson.
e Modelo atomico de Rutherford.
e Modelo atomico de Bohr.
e Evolucidn histérica del modelo atémico.
Momento de aplicacion
Cierre del tema o actividad de refuerzo, después de haber abordado los modelos atomicos
mediante explicacion, recursos visuales y ejemplos comparativos.
Modalidad de trabajo
Trabajo grupal cooperativo (equipos de 4 a 5 estudiantes).
Duracion exacta y distribucion del tiempo
Total: 40 minutos.
e 5 min: explicacion de reglas, roles y criterios de evaluacion.
e 30 min: desarrollo del juego (12—15 preguntas).
e 5 min: cierre reflexivo y metacognicion.
Tiempo maximo por pregunta: 45 segundos.
Espacio
Aula de clase con proyector, television o pizarra visible para todos los equipos.
Recursos
e Presentacion digital del juego (PowerPoint, Kahoot, Quizizz o formato impreso).

e Proyector, television o pizarra.
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o Tarjetas impresas de preguntas (respaldo).

o Hoja de registro por equipo.

e Cronometro.

Preparacion del material (antes de iniciar)

1. Elaborar un banco de 15 preguntas, distribuidas en tres niveles:
e Nivel 1 (reconocimiento): datos basicos del modelo.
e Nivel 2 (comprension): caracteristicas y aportes.
e Nivel 3 (analisis): comparacion y limitaciones.

2. Cada pregunta debe incluir:
e Enunciado,
e Cuatro opciones,

e Justificacion correcta.

3. Preparar hoja de registro con columnas para: pregunta, respuesta, argumento,
puntaje.
Roles de los participantes (rotativos)
Cada equipo asigna:
e Vocero: comunica la respuesta final.
e Analista: revisa opciones y elimina distractores.
e Argumentador: justifica la eleccion del equipo.
e Veedor: controla tiempo, turnos y registra el desempeiio.
e Moderador interno: regula el didlogo del equipo.
Los roles rotan cada tres preguntas.
Reglas minuciosas del juego
1. Cada equipo responde una sola opcion por pregunta.
El vocero comunica la respuesta antes de que termine el tiempo.
El argumentador debe justificar brevemente la eleccion.
Los comodines se utilizan una sola vez.

No se permite el uso de celulares sin autorizacion.

A

No se interrumpe a otros equipos.

7. Las decisiones del docente y del veedor son definitivas.
Desarrollo del juego
Por cada pregunta:

1. El docente presenta la pregunta y activa el cronometro.
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2. Los equipos discuten internamente.
3. El vocero comunica la opcion elegida.
4. El argumentador explica el razonamiento (méx. 15 segundos).
5. El docente valida y ofrece retroalimentacion breve.
Sistema de puntajes
e Respuesta correcta con argumento claro: +2 puntos
e Respuesta correcta con argumento parcial: +1 punto
e Respuesta incorrecta: 0 puntos
e Argumento incorrecto o ausente: —1 punto
Sistema de comodines
Cada equipo dispone de dos comodines, utilizables una sola vez:
e 50/50: se eliminan dos opciones (—0.5 puntos).
e Consulta al grupo: 20 segundos adicionales de discusion (—0.5 puntos).
Penalidades educativas
Cuando un equipo responde incorrectamente debe:
e explicar por qué su opcion es incorrecta, 0
e comparar brevemente su respuesta con el modelo correcto indicado por el docente.
Acciones para estudiantes que pierden
Los equipos que fallen dos preguntas consecutivas pasan, en la siguiente ronda, a cumplir
uno de estos roles:
e Veedor auxiliar
e Equipo comparador, encargado de explicar diferencias entre modelos.
Luego se reincorporan al juego normal.
Estrategias de prevencion de trampas
e Registro escrito de respuestas por el veedor.
o Control estricto del tiempo.
o Prohibicion de dispositivos electronicos sin autorizacion.
e Sancion por interrupciones: —1 punto.
Escenarios criticos y plan de contingencia
o Frustracion por errores: se realiza retroalimentacion inmediata y se continua.
o Conflictos internos: reasignacion de roles.
o Desorden general: pausa de 60 segundos y reexplicacion de reglas clave.
o Baja participacion: el docente designa al proximo vocero.

Evaluacion cuantitativa del desempeiio
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Tabla 22

Criterios de evaluacion del juego “Explorando los modelos atomicos”

Criterio Indicador observable Puntaje
Identificacion del modelo Reconocimiento correcto 0-2
Argumentacion Explicacion coherente 0-2
Participacion Cumple rol asignado 0-1

Puntaje maximo individual: 5 puntos.

Premio pedagogico y sentido de pertenencia

e Reconocimiento al “equipo con mejor argumentacion”.

e Registro del equipo destacado en el mural del aula.

e Retroalimentacion positiva al razonamiento colectivo.
Preguntas de cierre

e /Qué modelo resulté mas facil de reconocer y por qué?

e (/Qué limitacion de los modelos te parecid mas importante?

e (/CoOmo cambid tu forma de entender la estructura del atomo?

RECURSOS DIDACTICOS PARA APLICACION DEL JUEGO
RECURSO 1: BANCO DE PREGUNTAS PROGRESIVAS
Juego: ;Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atémicos”
Funcion: Evaluar de manera ludica y progresiva la identificacion, comprension y
analisis de los modelos atdmicos (Dalton, Thomson, Rutherford y Bohr), promoviendo
la argumentacion y la toma de decisiones fundamentadas.
Uso del recurso: El docente presenta las preguntas de forma secuencial (diapositiva,
cartel o tarjeta). Cada equipo analiza las opciones, selecciona una respuesta y justifica su
eleccion antes de recibir retroalimentacion. Las preguntas avanzan en nivel de dificultad

a lo largo del juego.
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BANCO DE P‘REGUNTAS

RS
@,;ﬁ.’ 157

LoNnA

“NIVEL 1 -

® ¢Cual de los siguientes enunciados pertenece a Dalton...?
cCoémo se conoce al modelo atémico de Thomson...?
¢Qué particula de Rutherford es positiva...?

¢Qué modelos explican la existencia de niveles energéticos...?

y Contrastar y relaaonar
CPor qué el modelo de Thomson no podia expllcar ?
cQué diferencia hay entre un modelo de 6rbitas y uno de capas..?
cCompara el experimento de Rutherford con el de Thomson...

¢Cual de estas analogias se parece mas al modelo de Bohr...2

\:NIVEL 3-ANALIZA ' *s
.: Argumentir_y apIi:;ar

SArgumenta: ¢Cual modelo explica mejor un hecho dado...?
@ Para disehar modelos simples: ¢cudles aspectos deberias ignorar...?

@ Elabora un ejemplo practico para explicar el modelo de Bohr.




RECURSO 2: BANCO DE PREGUNTAS PROGRESIVAS

Juego: ;Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atémicos”

Funcion: Presentar cada pregunta del banco en un formato visual claro y estandarizado,
permitiendo que los equipos analicen las opciones, tomen decisiones y argumenten su

respuesta dentro del tiempo establecido.

e %
. ¥

OS ATOMICOS =, ||

. o i 3 x .
CCS ooy
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Uso del recurso: El docente muestra una pregunta por vez (diapositiva, pdster o tarjeta).
Los equipos observan las cuatro opciones, discuten internamente y el vocero comunica la

respuesta antes de que finalice el tiempo. Luego, el argumentador justifica la eleccion.

RECURSO 3: CARTEL DE COMODINES Y TIEMPOS

Juego: ;Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atémicos”

Funcion: Regular el uso de los comodines (50/50 y Consulta al grupo) y el tiempo por
pregunta, asegurando equidad, control del ritmo del juego y toma de decisiones

argumentadas.

Tiempo'por | 00:45 ) P
pregunta Jl
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Uso del recurso: Se mantiene visible durante todo el juego. El veedor controla el tiempo
por pregunta y registra el uso de comodines; el docente valida su activacion y aplica el

costo correspondiente en puntaje.

RECURSO 4: HOJA DE REGISTRO DEL VEEDOR

Juego: ;Quién quiere ser millonario? — “Explorando los modelos atémicos”

Funcion: Registrar de forma sistematica las respuestas de cada equipo, el uso de
comodines, la argumentacion presentada y el puntaje obtenido en cada pregunta,

garantizando control, orden y evidencia del proceso de aprendizaje.

Juego: 2Quién quiere ser millonario? — Explorando los modelos atémicos”

Funcién: Registrar de forma sisternitica las respuestas por pregunta,
la calidad de la argumentacién, el uso de comodines y el puntaje
obtenido por cada equipo, garantizando controi, orden y evidencia.

R A O OMOD
Sélida 0) Aceptable | €33 50°/50
Débil O Nula Greata
Sélida [J Aceptable
Débil O Nula 50/50

Sélida [J Aceptable Gritam

Débil (J Nula

Sélida [J Aceptable
Débil OJ Nula

DD D R |E D D
| iy

[l ), sl i e

-0,5pts EED Consulta al grupo ;

® Cada comodin solo 1 vez por equipo

" @-0,5pts: 50/50 " 0 i agaﬁ;“i
@-0,5 pts. Consultaal grupo S8 L

a A 4
~ w Cada comodin solo 1 vez por equipo
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Uso del recurso: La hoja es utilizada por el veedor durante todo el juego. En cada
pregunta se registra la opcion elegida por el equipo, la calidad del argumento, el uso de
comodines y el puntaje asignado, sirviendo como respaldo para la evaluacion formativa

del docente.

RECURSO 5: FICHA DE EVALUACION DEL DOCENTE

Juego: ;Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atomicos”

Funcion: Evaluar de manera cuantitativa y formativa el desempefio individual del
estudiante durante el juego, considerando la identificacion del modelo atomico, la calidad

de la argumentacion y la participacion activa en el equipo.

> Nombre del estudiante:

CRITERIO .+ "¢ * DESEMPENO # i/ *

% = PUNTAJE
Identificacion del modelo atémico §

[0 Correcta [J Conayuda 1

[ Incorrecta 0,5

[ Sélida [ Aceptable [0 Débil 2
OAla O Nula 1,5
0 Moderada ([J Baja 0,5

OJAlta 2
[0 Moderada 1
[0 Baja 0,5

(0 a 5 puntos)
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Uso del recurso: La ficha es utilizada por el docente durante y al finalizar el juego,
tomando como referencia la hoja del veedor y las justificaciones orales. Permite asignar

un puntaje individual (0-5) y registrar observaciones pedagogicas.

RECURSO 6: TARJETA DE CIERRE METACOGNITIVO

Juego: ;Quién quiere ser millonario? “Explorando los modelos atomicos”

Funcion: Promover la reflexion metacognitiva sobre las decisiones tomadas, los errores
cometidos y la comprension alcanzada respecto a los modelos atdmicos, consolidando el

aprendizaje significativo al finalizar el juego.

CIERRE = " #

T

ién quiere ser millonario? — Explorand
los modelos atémicos”

Ai finalizar el juego, reflexionemos en equipo sobrelas
ntas para mejorar nuestro entendimiento de los modefq
atémicos:

' ¢Qué modelo atémico fue mas facil
de identificar y por qué? ’

4. ¢Qué criterio utilizamos para elegir
correctamente una opcién? '
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Uso del recurso: Se utiliza al finalizar el juego, en los tltimos 5 minutos de la clase.
Cada equipo responde de forma oral o escrita breve a las preguntas propuestas, guiados
por el docente, para analizar su desempefio y valorar las estrategias utilizadas.

5.6.5 Juego didactico 4

Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”

Referencia del juego original (autor y afio)

El escape room educativo se basa en estrategias de aprendizaje basado en retos y
resolucion de problemas, utilizadas para promover el pensamiento critico y el trabajo
colaborativo en contextos escolares, especialmente en ciencias experimentales
(Nicholson, 2015; Manzano-Leoén et al., 2022).

Aporte innovador de la propuesta
El juego se reformula mediante:
e Secuenciacion cognitiva de retos por tipo de enlace
e Roles funcionales obligatorios con veeduria
e Control del tiempo con penalizacion progresiva
e Pistas graduadas con costo didactico
e Reincorporacion activa ante bloqueos cognitivos
e Evaluacion cuantitativa del proceso de resolucion
e Protocolos explicitos para escenarios criticos, garantizando participacion

total y control metodolégico.

Objetivo de aprendizaje
Identificar, diferenciar y aplicar correctamente los tipos de enlaces quimicos
(i6nico, covalente y metalico) mediante la resolucion colaborativa de situaciones
problema, justificando las decisiones tomadas.
Contenidos de Quimica que refuerza
o Enlace i6nico.
e Enlace covalente.
o Enlace metalico.
o Propiedades asociadas a cada tipo de enlace.
o Representacion basica de sustancias.
Momento de aplicacion
Desarrollo y cierre del tema, como actividad integradora posterior a la explicacion

conceptual y analisis de ejemplos guiados.
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Modalidad de trabajo
Trabajo grupal cooperativo (equipos de 4 a 5 estudiantes).
Duracion exacta y distribucion del tiempo
Total: 55 minutos.
e 5 min: contextualizacion, reglas y roles.
e 45 min: resolucion del escape room (3—4 retos).
e 5 min: cierre reflexivo y metacognicion.
Espacio
Aula de clase, laboratorio o aula adaptada con estaciones de trabajo diferenciadas.
Recursos
e Sobres o cajas numeradas (una por reto).
e Tarjetas con problemas quimicos y consignas.
e (Candados simbolicos o claves numéricas.
o Hojas de trabajo por equipo.
o Reloj o temporizador visible.
o Pizarra para registro de avances.
Preparacion del material (antes de iniciar)
1. Disefiar tres retos secuenciales, uno por tipo de enlace:
e Reto I: enlace idnico.
e Reto 2: enlace covalente.
e Reto 3: enlace metalico.
2. Cada reto debe incluir:
e Situacidn problema,
e Consigna clara,
e Criterio de validacion,
e Clave de acceso al siguiente reto.
3. Preparar una hoja de registro con columnas: reto, respuesta, justificacion, tiempo,
puntaje.
Roles de los participantes (obligatorios y rotativos)
Cada equipo asigna:
e Lider conceptual: decide el tipo de enlace.
e Analista: resuelve la consigna quimica.

o Argumentador: justifica la respuesta del equipo.
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e Veedor: controla tiempo, orden y participacion.
e Relator: comunica la solucion final.
Los roles se rotan en cada reto.
Reglas minuciosas del juego
1. Todos los integrantes deben participar activamente.
Los retos se resuelven en orden secuencial.
No se permite intercambiar pistas entre equipos.
El equipo dispone de un tiempo maximo por reto.

El argumentador debe justificar la solucion antes de validar.

A O i

No se permite forzar sobres, cajas o candados.
7. Las decisiones del docente y del veedor son definitivas.
Desarrollo del juego (secuencia operativa)
Por cada reto:
1. El equipo abre el sobre correspondiente.
El analista lee la consigna.
El lider conceptual identifica el tipo de enlace.
El equipo resuelve la situacion problema.

El argumentador justifica la respuesta.

A

El veedor registra tiempo y cumplimiento de normas.
7. El docente valida y autoriza el acceso al siguiente reto.
Sistema de tiempos y puntajes
e Reto resuelto correctamente en el tiempo asignado: +3 puntos
e Reto correcto con uso de pista: +2 puntos
e Reto incorrecto: 0 puntos
Tiempo maximo por reto: 12—15 minutos.
Sistema de comodines (pistas)
Cada equipo dispone de dos pistas durante todo el escape room:
o Pista conceptual: recuerda una propiedad clave del enlace.
o Pista procedimental: orienta el tipo de razonamiento requerido.
Costo de cada pista: —1 punto.
Penalidades educativas
Ante un error, el equipo debe:
o Explicar qué tipo de enlace selecciond y por qué no es correcto

o Reformular la respuesta antes de continuar.
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No se elimina al equipo.
Acciones para estudiantes que no logran avanzar
Si un equipo no supera un reto dentro del tiempo:
o asume el rol de observador analitico de otro equipo durante un reto, y
e luego se reincorpora con una consigna de refuerzo guiada por el docente.
Estrategias de prevencion de trampas
e Prohibido intercambiar informacidn entre equipos.
e Veedor registra tiempos y conductas.
e Control visual constante del docente.
e Sancion por incumplimiento: —2 puntos.
Escenarios criticos y plan de contingencia
e Bloqueo cognitivo: pregunta orientadora del docente sin revelar la respuesta.
o Conflictos internos: redistribucion de roles.
e Exceso de ruido o desorden: pausa breve y reduccion de tiempo del siguiente
reto.
o Frustracion del equipo: retroalimentacion formativa inmediata.
Evaluacion cuantitativa del desempeiio
Tabla 23

Criterios de evaluacion del juego “Descifrando los enlaces quimicos”

Criterio Indicador observable  Puntaje
Identificacion del enlace Tipo correcto 0-2
Justificacién Argumentacion coherente 0-2
Trabajo colaborativo Cumple rol asignado 0-1

Puntaje maximo individual: 5 puntos.

Premio pedagogico y sentido de pertenencia
e Reconocimiento al “equipo con mejor razonamiento colaborativo™.
e Registro del logro en el mural del aula.
e Retroalimentacion positiva al proceso grupal.
Preguntas de cierre
e ;Qué tipo de enlace fue mas dificil de identificar y por qué?
e/ Qué estrategia utilizo el equipo para resolver los retos?

e /Como ayudo el trabajo colaborativo a llegar a la solucién?
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RECURSOS DIDACTICOS PARA APLICACION DEL JUEGO
RECURSO 1: TARJETAS DE RETOS SECUENCIALES
Juego: Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”
Funcion: Plantear situaciones problema graduadas que obliguen a los equipos a
identificar, diferenciar y justificar el tipo de enlace quimico, permitiendo avanzar de un

reto a otro hasta “escapar”.

‘ MONTAJEN una molécula para

abrir el candado con |

a cla

:L-‘N el tipo de enlace
b-Eiiran adelante. 7t

Resuelvan e ertij i
i uelvan el acertijo, giren
el candado y escapen... esanla clave er, 5

Rierie
'uerte y abran ...

Uso del recurso: Cada equipo recibe un sobre o caja numerada con una tarjeta de reto.
Solo cuando el equipo resuelve correctamente el reto y justifica su decision, el docente

valida la respuesta y autoriza el acceso al siguiente reto.

RECURSO 2: CARTEL DE REGLAS, TIEMPOS Y PISTAS (ESCAPE ROOM)
Juego: Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”

Funcion: Regular el tiempo por reto, el uso de pistas (comodines) y el comportamiento
de los equipos durante el escape room.

Uso del recurso: Se mantiene visible durante toda la actividad; el veedor controla el

tiempo y registra el uso de pistas, mientras el docente valida avances.
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Uso del recurso: La hoja es utilizada por el veedor durante toda la actividad. En cada
reto se anota si fue superado o no, el tiempo empleado, si se utilizd una pista y la

justificacion presentada por el equipo, dejando evidencia clara del proceso de resolucion.
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RECURSO 3: TARJETAS DE PISTAS (COMODINES)

Juego: Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”

Funcion: Brindar ayudas graduadas a los equipos cuando presentan bloqueo cognitivo,
sin revelar la respuesta, manteniendo el reto y el razonamiento quimico durante el escape

room.

N
L )
)

s

TARJET
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Uso del recurso: Cada equipo dispone de un niimero limitado de pistas. Cuando solicita
una, el docente o el veedor entrega una tarjeta de pista; su uso tiene costo didactico

(descuento de puntos o tiempo). Tras usarla, el equipo contintia con el reto.
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RECURSO 4: FICHA DE EVALUACION DEL DOCENTE

Juego: Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”

Funcion: Evaluar de manera cuantitativa y formativa el desempefio individual del
estudiante durante el escape room, considerando la identificacion del tipo de enlace, la

Justificacion conceptual, el trabajo colaborativo y el cumplimiento de roles.

~ FICHA PE EVALUACION
DEL DOCENTE

el Muy blen
_2 Blen ;
g & Mejorablq

s Excelente™4: Muy bien.
= e ° 3t Bien 2. Regular
% - 1.MeJorable 0: No logra

Uso del recurso: La ficha es utilizada por el docente durante y al finalizar la actividad,
apoyandose en la hoja del veedor y en las explicaciones orales de los estudiantes. Permite

asignar un puntaje individual (0-5) y registrar observaciones pedagogicas.

107



RECURSO 5: TARJETA DE CIERRE METACOGNITIVO

Juego: Escape room quimico “Descifrando los enlaces quimicos”

Funcion: Promover la reflexion metacognitiva sobre el tipo de enlace identificado, el
razonamiento utilizado y las estrategias colaborativas empleadas durante la resolucion de

los retos del escape room.

, ,WW
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Uso del recurso: Se utiliza al finalizar la actividad (Gltimos 5 minutos). Cada equipo
responde de manera oral o escrita breve a las preguntas de la tarjeta, guiados por el

docente, para consolidar el aprendizaje y valorar el proceso vivido.
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5.7 Factibilidad de la propuesta
La propuesta del manual didactico ludico para la ensefianza de la Quimica en

primero de Bachillerato General Unificado es factible desde los puntos de vista técnico,
pedagbgico, organizativo y econdmico, lo que garantiza su aplicacion real en el contexto

educativo.

5.7.1 Factibilidad pedagégica
La propuesta es pedagogicamente viable debido a que:
e Seencuentra alineada con el curriculo nacional de Quimica para primero de BGU.
e Responde a las caracteristicas cognitivas y socioemocionales de los estudiantes
de este nivel.
o Integra metodologias activas y principios de neuroeducacion que favorecen la
atencion, la memoria y la participacion.
e Permite su aplicacion en distintos momentos de la clase (desarrollo y cierre), sin
interferir con la planificacion regular del docente.
Asimismo, el manual presenta actividades estructuradas, con reglas claras, roles definidos
y evaluacion cuantitativa, lo que facilita su implementacion por parte del docente sin

necesidad de formacién adicional especializada.

5.7.2 Factibilidad técnica
Desde el punto de vista técnico, la propuesta es factible porque:
o Utiliza recursos de facil acceso y bajo costo.
e No requiere equipamiento especializado ni infraestructura adicional.
e Puede desarrollarse en aulas regulares, laboratorios escolares o espacios
institucionales amplios.
e Los materiales (tarjetas, bloques, fichas, presentaciones digitales) pueden
elaborarse o adaptarse facilmente por el docente.
La simplicidad de los recursos no limita la profundidad del aprendizaje, ya que el énfasis

se encuentra en el disefio metodologico y el control del proceso.

5.7.3 Factibilidad organizativa
La propuesta es organizativamente viable debido a que:
e Se adapta a la carga horaria regular de la asignatura de Quimica.
e No altera la estructura institucional ni la organizacién escolar.
e Puede aplicarse con cursos numerosos mediante la conformacion de equipos y
roles.

o Favorece la gestion del aula al establecer normas, tiempos y funciones claras.
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Ademas, la inclusion de veeduria estudiantil y protocolos de contingencia contribuye al

mantenimiento del orden y al manejo adecuado del grupo durante las actividades ludicas.

5.7.4 Factibilidad econémica
Desde el punto de vista econdmico, la propuesta es viable porque:
o Los materiales utilizados son reutilizables.
e La inversion inicial es minima.
e No implica costos adicionales para la institucion ni para las familias.
Tabla 24

Estimacion general de costos de implementacion

Recurso Costo estimado
Tarjetas didacticas Bajo
Juego de Jenga Bajo
Material impreso Bajo
Recursos digitales Sin costo

5.7.5 Factibilidad de sostenibilidad

La propuesta es sostenible en el tiempo, ya que:
o Puede reutilizarse en diferentes paralelos y afios lectivos.
o Permite ajustes segtin el contexto y las necesidades del grupo.
e Favorece la autonomia docente en la aplicacion del manual.

e Promueve una cultura de aprendizaje activo y colaborativo.

5.8 Estructura de evaluacion de la propuesta

La evaluacion del manual didactico ludico se concibe como un proceso
sistemdtico, formativo y cuantificable, orientado a valorar tanto el aprendizaje de los
estudiantes como la correcta aplicacion de las actividades ludicas por parte del docente.
Esta estructura permite obtener evidencias objetivas del impacto pedagogico de la

propuesta.

5.8.1 Enfoque de la evaluacion
La evaluacion se desarrolla bajo un enfoque formativo, con apoyo de instrumentos
cuantitativos y cualitativos, que permiten:

e Monitorear el progreso del estudiante durante las actividades ludicas,

o Identificar dificultades conceptuales recurrentes,
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o Retroalimentar oportunamente el proceso de ensenanza—aprendizaje,
e Valorar la efectividad del manual como herramienta metodologica.
5.8.2 Momentos de la evaluacion
La evaluacion se aplica en tres momentos:
1. Antes de la actividad ludica
e Activacion de conocimientos previos mediante preguntas orales o
ejercicios breves.

e Observacion diagnostica del nivel de comprension inicial.

2. Durante la actividad ludica
e Registro del desempeio individual y grupal.
e Observacion del cumplimiento de roles, normas y participacion.

e Valoracion del razonamiento, no solo del resultado.

3. Después de la actividad ludica
e Retroalimentacion inmediata.
e Preguntas metacognitivas.

e Verificacion de la comprension conceptual alcanzada.

5.8.3 Ceriterios de evaluacion
Los criterios de evaluacion considerados en el manual son:
e Comprension conceptual del contenido quimico.
e Correcta aplicacion de procedimientos.
e (Capacidad de argumentacion y justificacion.
e Participacion activa y colaborativa.
e Respeto de normas y roles asignados.
5.8.4 Instrumentos de evaluacion
Para la evaluacion del desempetio se emplean los siguientes instrumentos:
o Listas de cotejo.
e Rubricas analiticas.
e Registros de veeduria.
o Escalas de valoracion cuantitativa.

e Preguntas de reflexion y metacognicion.

111



5.8.5 Valoracion cuantitativa
La valoracion cuantitativa se expresa mediante una escala numérica, integrada a la
evaluacion formativa de la asignatura de Quimica.

Tabla 25

Escala de valoracion del desempeiio durante las actividades ludicas

Nivel Descripcion Puntaje

Alto Domina el contenido vy argumenta correctamente 5

Medio Comprende el contenido con algunas imprecisiones 34

Bajo Presenta dificultades conceptuales persistentes 1-2

5.8.6 Uso de los resultados de la evaluacion
Los resultados obtenidos permiten al docente:
e Ajustar la planificacion de la clase,
e Reforzar contenidos especificos,
o Identificar estudiantes que requieren apoyo adicional,
e Valorar la efectividad de cada juego didactico,
e Mejorar progresivamente la aplicacion del manual.
De esta manera, la evaluacion no se limita a la calificacion, sino que se convierte en un

instrumento de mejora continua del proceso educativo.

5.9 Conclusion de la propuesta

La propuesta del manual didactico ladico con estrategias neuroeducativas para la
ensefianza de la Quimica en primero de Bachillerato General Unificado constituye una
herramienta pedagdgica estructurada, viable y pertinente para fortalecer el proceso de
ensefianza—aprendizaje de contenidos quimicos que suelen presentar un alto nivel de
abstraccion para los estudiantes.

A lo largo del capitulo se ha evidenciado que el manual no se limita a la
incorporacion de juegos como actividades aisladas, sino que organiza cada dindmica bajo
un sistema metodoldgico controlado, con normas claras, roles definidos, tiempos exactos,
mecanismos de evaluacién cuantitativa y protocolos de actuacion ante situaciones
criticas. Esta estructura garantiza la participacion activa de todos los estudiantes, evita la
improvisacion y permite al docente aplicar las actividades de manera ordenada y

replicable.
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Asimismo, la propuesta integra principios de la neuroeducacion y del aprendizaje
significativo, al considerar la importancia de la emocion, el movimiento, la interaccion
social y la reflexion sobre el error como elementos clave para la consolidacion del
aprendizaje. Los juegos didacticos reformulados favorecen la atencidon sostenida, la
memoria de trabajo, la argumentacion y el trabajo colaborativo, contribuyendo no solo al
desarrollo cognitivo, sino también a habilidades socioemocionales relevantes para el
contexto educativo.

En conjunto, el manual representa un aporte innovador al campo de la didactica
de la Quimica, al transformar estrategias ludicas tradicionales en recursos pedagogicos
sistematizados, evaluables y adaptables al aula real. Su implementacion puede contribuir
a mejorar la motivacion, la comprension conceptual y el clima de aprendizaje,
respondiendo a las demandas actuales de una educacion activa, inclusiva y centrada en el

estudiante.
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CONCLUSIONES

La presente investigacion permitié comprender con mayor claridad la influencia
de las estrategias ludicas en el aprendizaje de la Quimica en estudiantes de primer afo de
Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Fe y Alegria. Los resultados
muestran que una ensefianza centrada principalmente en la exposicion magistral y la
memorizacion tiende a limitar la motivaciéon. También afecta la atencion y reduce la
participacion activa. Esto dificulta la comprension de contenidos abstractos propios de la
asignatura. La informacion obtenida mediante encuestas entrevistas y observacion
confirma la necesidad de aplicar metodologias que activen la emocion, la curiosidad y el

compromiso cognitivo dentro del aula.

Un hallazgo relevante es que las actividades ludicas como simulaciones dindmicas
colaborativas retos cognitivos y practicas guiadas se asocian con un aumento notable de
motivacion y atencion sostenida. El estudiantado report6 mayor interés disfrute y
concentracion cuando particip6 en actividades con juego movimiento o experimentacion.
Este resultado se vincula con principios de la neuroeducacion que explican la relacion
entre emocidn atencién y memoria en el aprendizaje significativo. En ese sentido la ludica
no se reduce a un recurso para “animar” la clase. Funciona también como un medio para

fortalecer la comprension conceptual en Quimica.

También se evidencia que los docentes reconocen el valor pedagogico de estas
estrategias para mejorar la participacion y el clima del aula. Sin embargo, sefalan
limitaciones vinculadas con el tiempo, recursos y formacion metodoldgica especifica.
Esto refuerza la pertinencia del manual didactico propuesto porque ofrece orientaciones
claras. Ademas presenta actividades estructuradas y una organizacion flexible que facilita
su aplicacion en el contexto escolar. Por ello la propuesta se consolida como un aporte
practico y viable para fortalecer las practicas pedagogicas en el area de Ciencias

Naturales.

Finalmente los resultados indican que integrar estrategias ludicas con base
neurodidactica no solo favorece aprendizajes mas estables. También impulsa habilidades
cognitivas y socioemocionales como trabajo colaborativo, resolucion de problemas de

comunicacion y creatividad. En consecuencia la ludica se presenta como un enfoque
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necesario para responder a los retos actuales de la educacion cientifica en el Bachillerato

ecuatoriano aportando a mejorar la motivacion y el rendimiento de manera mas integral

A pesar de los resultados obtenidos, es necesario considerar ciertas limitaciones
del estudio. En primer lugar, la investigacion se desarrolld en un contexto educativo
especifico, por lo que la generalizacion de los hallazgos a otras instituciones debe
realizarse con cautela, debido a posibles variaciones en factores socioculturales, recursos
disponibles y caracteristicas del estudiantado. Asimismo, la mejora en la motivacion y
participacion podria estar influenciada en parte por el efecto de novedad de las estrategias
ludicas aplicadas, lo que sugiere la necesidad de estudios a largo plazo que permitan
evaluar su impacto sostenido en el aprendizaje. Por otra parte, la implementacion efectiva
del manual didéctico depende en gran medida de la formacion, disposicion y tiempo del
docente, lo que puede representar una limitacidon en contextos con alta carga laboral o
escasos recursos. En este sentido, se recomienda que futuras investigaciones profundicen
en la aplicacion de estas estrategias en distintos contextos educativos, asi como en su
impacto a largo plazo, con el fin de fortalecer su validez y aplicabilidad en la ensefianza

de la Quimica..
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RECOMENDACIONES

A partir de los resultados obtenidos y de la propuesta planteada, se formulan las siguientes

recomendaciones:

1.

Se recomienda a la institucion educativa incorporar de forma progresiva el manual
didactico ludico dentro de la planificacion del area de Ciencias Naturales. Esto
permitird asegurar continuidad y coherencia pedagodgica en su aplicacion.
También se sugiere promover espacios de capacitacion docente en
neuroeducacion gamificacion y metodologias activas. Ademas resulta pertinente
gestionar materiales basicos y recursos tecnoldgicos que faciliten el desarrollo de

actividades experimentales y ludicas en el aula.

Se recomienda a los docentes de Quimica aplicar estrategias ludicas de manera
sistematica y planificada. Para ello conviene integrarlas al curriculo y vincularlas
con objetivos de aprendizaje claros. También es importante promover un clima
emocional positivo que estimule la curiosidad, la participacion y la exploracion
autonoma. Ademas se sugiere utilizar instrumentos de evaluacion formativa que

permitan retroalimentar de forma continua el proceso de ensefianza y aprendizaje.

Se recomienda a los estudiantes participar de forma activa en las propuestas
dindmicas. También se sugiere asumir roles colaborativos y reflexionar de manera
critica sobre sus propios procesos de aprendizaje. De igual manera conviene
complementar las actividades ludicas con hébitos de estudio. Entre ellos revision
periddica de conceptos elaboracion de organizadores graficos y autoevaluacion

del desempefio académico.

LINEAS FUTURAS DE INVESTIGACION

Evaluar el impacto del manual didéactico ladico durante periodos mas
prolongados, como un afio lectivo completo, con el fin de analizar cambios

significativos en el rendimiento académico y en las actitudes hacia la ciencia.

Comparar la eficacia de diferentes tipos de estrategias ludicas, tales como juegos

analogicos, simulaciones y laboratorios virtuales.

Analizar la influencia de las estrategias ludicas en estudiantes con necesidades
educativas especificas, considerando adaptaciones basadas en principios de

neurodiversidad.
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o Desarrollar estudios experimentales que contrasten grupos con y sin intervencion

ludica, con el objetivo de obtener datos estadisticos comparativos.

LIMITACIONES DEL ESTUDIO
e La investigacion se desarrolld en un solo curso y con un numero limitado de
observaciones, lo que restringe la generalizacion de los resultados a otros

contextos educativos.

o El tiempo disponible para la observacion no permitié medir el impacto de las

actividades ludicas a largo plazo sobre el rendimiento académico.

o Ladisponibilidad de recursos y la experiencia previa del docente variaron durante
el proceso, lo que pudo influir en la aplicacion homogénea de las estrategias

propuestas.

IMPLICACIONES

Los hallazgos de este estudio muestran que la ensefianza de la Quimica puede
fortalecerse de manera significativa cuando se incorporan estrategias ludicas sustentadas
en la neuroeducacion. En este marco el manual didactico propuesto se presenta como una
herramienta replicable adaptable y sostenible. Su aporte se orienta a mejorar la
motivacion, la atenciéon y la comprension conceptual del estudiantado. Ademas su
aplicacion sistematica puede incidir en la calidad educativa. También puede fortalecer el
interés por las ciencias y favorecer el desarrollo de competencias necesarias para la

educacion del siglo XXI.

IMPLICACIONES FINALES

Para finalizar es importante sefialar que la utilizacion de la IA ha permitido
optimizar la elaboracion de recursos didacticos que forman parte del manual didéctico,
esto no implica la pérdida de calidad del contenido del proyecto. También cabe recalcar
que esta propuesta es perfectible y que cada docente puede adaptarle de acuerdo a su
realidad, su implementacion demuestra que se puede desarrollar materiales didacticos
ludicos funcionales sin costos adicionales. Por lo tanto la aplicacion de la inteligencia
artificial se refleja como una herramienta viable y accesible que ayuda a fortalecer los

procesos educativos.
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Anexo 1. Encuesta para estudiantes

Titulo: Encuesta sobre motivacion, atencion y percepcion del aprendizaje de Quimica
mediante actividades ludicas.
Dirigido a: Estudiantes de 1.° BGU
Objetivo: Recopilar informacion sobre la motivacion, participacion, atencion y
percepcion del aprendizaje en la asignatura de Quimica cuando se emplean actividades
ludicas y practicas.
Instrucciones: Lee cada afirmacion y marca la opcion que mejor represente tu opinion.
No existen respuestas correctas o incorrectas. Tu participacion es anonima y
confidencial.
Datos generales

1. Curso / Paralelo:

2. Edad: afos

3. ;Teinteresa estudiar una carrera relacionada con ciencias?
1 Si [1 No [ No estoy seguro/a
Escala Likert utilizada (para items 4 al 18)
1 =Totalmente en desacuerdo
2 =En desacuerdo
3 =Ni de acuerdo ni en desacuerdo
4 =De acuerdo

5 = Totalmente de acuerdo

Seccion A. Motivacion e interés
4. Me interesa aprender Quimica cuando la clase incluye actividades practicas o
juegos. (1-5)
5. Me siento motivado/a para asistir a la clase de Quimica cuando el profesor
propone dinamicas activas. (1-5)
6. Las actividades ludicas me hacen querer participar mas en clase. (1-5)
7. Siento entusiasmo y disfrute cuando la clase de Quimica incluye actividades
ludicas. (1-5)
Seccion B. Atencion y concentracion
8. Mantengo la atencion durante la clase cuando realizamos actividades ludicas

(juegos, dinamicas, simulaciones). (1-5)
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9. Durante las explicaciones magistrales me cuesta mantenerme concentrado/a. (1—
5)
10. Las tareas practicas me ayudan a concentrarme mejor que las actividades de solo
lectura. (1-5)
Seccion C. Comprension y retencion del aprendizaje
11. Recuerdo mejor los conceptos de Quimica cuando los he trabajado mediante
actividades ludicas. (1-5)
12. Soy capaz de explicar con mis propias palabras lo aprendido tras una actividad
practica o juego. (1-5)
13. Tras una clase tradicional (exposicion), olvido rapidamente lo aprendido. (1-5)
Secciéon D. Emociones y clima de aula
14. Las actividades ludicas reducen el temor o ansiedad que siento frente a la
asignatura. (1-5)
15. Me siento emocionado/a al trabajar con mis compaileros en retos o juegos de
Quimica. (1-5)
Seccién E. Participacion, colaboracion y responsabilidad
16. Me animo a participar activamente cuando la actividad incluye trabajo en
equipo. (1-5)
17. En actividades Iudicas me resulta mas facil proponer ideas y resolver problemas
con mis compaieros. (1-5)
18. Las dinamicas ludicas fomentan la responsabilidad en mi aprendizaje (cumplir

tareas, aportar soluciones). (1-5)
Seccion F. Preguntas abiertas

19. Describe una actividad (juego, dinamica o experimento) de Quimica que

recuerdes y explica por qué la recuerdas.

20. ;Qué¢ aspectos de las clases actuales de Quimica te dificultan entender los

conceptos? Sé lo mas especifico/a posible.

21. ; Como crees que un juego o dinamica podria ayndarte a comprender mejor

un tema complejo de Quimica? Da ejemplos concretos.
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22. ;Qué emociones sientes en una clase de Quimica y como crees que estas

influyen en tu aprendizaje?

23. Si pudieras disenar una actividad Iidica para la clase de Quimica, ;como

seria? Describe la dinamica, qué se haria y con qué propaosito.

129



Anexo 2. Guia de Observacion

Titulo: Guia de observacién de clase sobre el uso de actividades lLidicas en Quimica
Dirigido a: Investigador/observador

Objetivo: Registrar comportamientos, actitudes y niveles de atencion, motivacion y
participacién durante el desarrollo de actividades ludicas en el aula.

Tipo de observacion: No participante

Instrucciones: Marcar la frecuencia con la que se observa cada comportamiento y
registrar comentarios cualitativos.

Escala:

1 =Nunca

2 = Casi nunca

3= A veces

4 = Frecuentemente

5 = Siempre

A. Motivacién—l

1. El estudiantado muestra entusiasmo al iniciar la actividad ludica.

o]

Demuestran interés por participar de manera voluntaria.
3. Expresan emociones positivas (sonrisas, comentarios, energia).

B. Atencion

4. Los estudiantes siguen instrucciones con facilidad.
5. Mantienen la concentracion durante la dinamica.

6. Se reducen conductas distractoras durante la actividad.

C. Participacion

7. Los estudiantes participan activamente en sus grupos.
8. Interactiian de forma respetuosa y colaborativa.

9. Se involucran en la resolucién de tareas o retos.

D. Comprension

10. Aplican correctamente conceptos explicados antes de la actividad.

11. Hacen preguntas o comentarios relacionados con el contenido.
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12. Refuerzan conceptos a través del juego o dindmica.

E. Clima emocional

13. Se observa un ambiente positivo entre docente vy estudiantes.
14. Los estudiantes muestran confianza para equivocarse y volver a intentar.
15. La actividad disminuye la ansiedad en comparacién con clases tradicionales.

Espacio para observaciones cualitativas:
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Anexo 3. Entrevista Semiestructurada para Docentes

Titulo: Entrevista semiestructurada sobre el uso de estrategias lidicas en la ensefianza
de la Quimica
Dirigido a: Docentes de Quimica
Objetivo: Obtener informacién sobre percepciones, experiencias, desafios y
oportunidades relacionadas con la implementacién de actividades ludicas en el drea de
Quimica.
Instrucciones: El entrevistador leera las preguntas y permitira que el docente responda
de forma libre. Se recomienda registrar palabras clave, citas directas y elementos
relevantes.
Preguntas de la entrevista
1. Percepcion general sobre la ensefianza de la Quimica

» ;Como describiria el nivel de motivacion de los estudiantes en las clases de

Quimica?

» ;Qué dificultades observa con mayor frecuencia en la comprension de

contenidos?

2. Experiencia con actividades ladicas

» ;Ha utilizado actividades ludicas en sus clases? Describa una experiencia.
» :Qué resultados ha observado cuando se aplican metodologias activas?

3. Beneficios percibidos
» ;Considera que las dinamicas ludicas influyen en la atencién, motivacion o

aprendizaje del estudiante? ;Por qué?

4. Limitaciones o dificultades
e ;Qué obstaculos encuentra al integrar actividades ludicas en sus clases (recursos,

tiempo, capacitacion)?

5. Formacion docente e innovacion

» ;Cree necesario recibir capacitacion sobre estrategias lidicas y neuroeducacion?
» ;Qué tipo de apoyo institucional facilitaria la adopcién de estas metodologias?

6. Evaluacion del aprendizaje

» ;Como evalua el aprendizaje durante actividades lidicas?
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* :Qué instrumentos considera mas adecuados para valorar la comprensién en

contextos dindmicos?

7. Recomendaciones del docente
» . Qué sugerencias daria para mejorar la motivacion de los estudiantes en la clase

de Quimica?
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