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RESUMEN

La educacion se ha vuelto un &mbito importante para el desarrollo por lo que se vuelve
necesario la inclusion de nuevas metodologias que llamen la atencién y aumenten la
motivacion de los estudiantes. En este contexto se plante6 promover la motivacion y
participacion de los estudiantes en la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica en
los estudiantes de Primero de Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa
Particular Cavanis. La investigacion responde a un disefio no experimental con enfoque
cuantitativo dirigido a docentes de la institucion educativa; el tipo de investigacion fue
documental y de caracter correlacionar con corte transversal. Los instrumentos empleados
fueron encuestas dirigidas tanto estudiantes como docentes del area de Ciencias Naturales.
Los resultados de la investigacion determinaron que el nulo conocimiento de la gamificacién
por parte de los docentes y el uso de una clase magistral conllevan a un desarrollo tradicional
en la clase. En las conclusiones el estudio demostré que la falta de motivacion por medio de
las recompensas y el uso de misiones por parte de los docentes no supera el rango estimado
de lo recomendado para el correcto uso de la gamificacion, asimismo, se evidencié que
actualmente todavia se utilizan estrategias metodologicas tradicionalistas que resultan
insuficientes para que los estudiantes alcancen las destrezas requeridas por ello fue necesaria
la realizacion de una guia didactica. Después de los resultados obtenidos se recomienda
implementacion de la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de la quimica porque motiva
a los estudiantes a tener una participacion mejorando el compafierismo y elevando los
conocimientos para adquirir un aprendizaje significativo.

Palabras clave: aprendizaje, conocimiento, gamificacion, guia didactica, motivacion,
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ABSTRACT

Education has become an important area for development, therefore it is necessary to include
new methodologies that draw students' attention and increase their motivation. In this
context, it was proposed to promote the motivation and participation of students in the
teaching and learning of chemical nomenclature in first-year highschool students at Unidad
Educativa Particular Cavanis. The research responds to a non-experimental design with a
quantitative approach aimed at teachers at the educational institution; the type of research
was documentary and correlational in nature with a cross-sectional design. The instruments
employed were surveys directed at both students and teachers in the Natural Sciences area.
The results of the research determined that teachers' lack of knowledge of gamification and
the use of a lecture-style class lead to traditional classroom development. In its findings, the
study showed that the lack of motivation through rewards and the use of missions on the part
of teachers does not exceed the estimated range recommended for the correct use of
gamification. Likewise, it was evident that traditional methodological strategies which are
still being used, are not enough for students to get the skills they need, so it was necessary to
make a teaching guide. After the obtained results, it is recommended to implement
gamification in chemistry teaching and learning because it motivates students to participate,
improving classroom fellowship and increasing knowledge to achieve meaningful learning.

Keywords: learning, knowledge, gamification, teaching guide, motivation
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INTRODUCCION

La educacion es un fendmeno sociocultural y tiene un caracter universal, siendo un
proceso importante porque involucra la transmision de las culturas a nuevas generaciones
(Mora, 2020). Este proceso debe considerar diferentes disciplinas en donde se habiliten la
construccion del conocimiento por medio de experiencias, pero, sobre todo considerando

las habilidades y destrezas de cada estudiante.

Tradicionalmente, la quimica se ha basado en la ensefianza por medio de clases
magistrales que se considera como una ensefianza con ineficiencia porque se considera que
quienes tiene la total autoridad son los docentes dejando de lados las opiniones de los
estudiantes (Vernego, 2021). Para una ensefianza completa es necesaria la participacion de
los estudiantes, ya que esto ayuda a que se alcancen los objetivos deseados por parte del
docente cumpliendo con los estandares de calidad deseados. Ademas, los estudiantes

pueden relacionar sus conocimientos con la vida cotidiana.

La ensefianza de la nomenclatura quimica se ha convertido en un desafio para los
docentes debido a que los estudiantes al estar involucrados en conceptos nuevos complejos
suelen experimentar dificultades. Por ello, se busca la implementacion de una metodologia
que ayude a que la motivacién y el interés del estudiante se eleve ayudado no solo a su
rendimiento académico sino también que encuentren la relacion de los conocimientos

tienen con la vida cotidiana.

La gamificacién se presenté como una alternativa para elevar la participacion de los
estudiantes mientras van aprendiendo. Esta metodologia sirve para cambiar el
comportamiento de los estudiantes mediante el uso de mecéanicas ludicas en ambientes no
ludicos (Peérez et al., 2022). Es importante que los docentes tengan una acertada definicion
de lo que verdaderamente busca esta metodologia para una correcta utilizacién por ello, se

present6 una guia metodoldgica basada en la gamificacion.

El trabajo de investigacion se desarrollé en cinco capitulos que fueron expuestos de

la siguiente manera:
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Capitulo I: Planteamiento de problema: Se presenta el problema de la
investigacion con una exhausta revision bibliografica, las preguntas de investigacion, los

objetivos (general y especificos) y la justificacidn cientifica.

Capitulo 11: Marco tedrico: Consta de cinco antecedentes a nivel de maestria para
demostrar la importancia de la investigacion realizada, se desarrollan las bases tedricas con
ayuda de la revision de documentos relevante y los bases legales relacionados con el tema

propuesto en la investigacion.

Capitulo 111: Metodologia: Este apartado consta de una descripcién detallada del
tipo de disefio de la investigacion, enfoque, alcance, técnicas, instrumentos de recoleccion

de datos, muestra y el cuadro de operacionalizacion de variables.

Capitulo 1V: Presentacion y Andlisis de datos: Es el capitulo mas extenso de la
investigacion donde se presentan los resultados del instrumento utilizado para la
recoleccion de datos y un profundo anélisis relacionado con las variables con ayuda de

documentacion relevante que ayude a fortalecer el tema investigativo.

Capitulo V: Presentacion de la propuesta: Se presenta la propuesta con los
elementos necesarios para un correcto entendimiento del objetivo deseado, en este caso, se

relaciona con la nomenclatura quimica.
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CAPITULO I: PLANTEAMIENTO DEL PROBLEMA

1.1 Formulacion del problema

La asignatura de Quimica contiene conceptos amplios y complejos que en ocasiones
requieren de tiempo, dedicacion y esfuerzo significativo por parte del estudiante. En
consecuencia, se observa a los estudiantes desmotivados y con poca intriga al momento de
adquirir conocimientos en dicha asignatura (Chonillo-Sislema et al., 2024). La asignatura
presenta temas que se dificultan a los estudiantes por lo que se vuelve necesario utilizar
metodologias actuales para motivar y llamar la atencion del estudiante y que el proceso de
ensefianza aprendizaje se vuelva significativo dejando de lado lo monétono y la
memorizacion que es de las principales causas por las que el estudiante siente tedio a la

asignatura.

La nomenclatura quimica requiere de rigurosidad ademas de reglas que contiene para
formar un compuesto lo que se convierte en un obstaculo al momento de ensefar debido a
que la actividad para el estudiante se vuelve un obstaculo por el hecho de la implicacion de
la memoria, dificultando el estudio al tratar de recordar los tipos de compuestos, estructuras,
nomenclaturas y férmulas (Gupta, 2019). El aprendizaje de la nomenclatura quimica siempre
ha sido un desafio para los estudiantes debido a la complejidad que presenta por la
memorizacion de elementos, su valencias y reglas para escribir las nomenclaturas existentes.
La ensefianza tradicional se ha vuelto una monotonia por parte de los docentes. Por ende,
para los estudiantes aprender la nomenclatura quimica en muchas ocasiones genera

desinterés lo que conlleva un bajo rendimiento y desinterés por la asignatura.

El mundo se encuentra en un constante cambio, sin embargo, la educcion no ha tenido
cambios significativos desde el siglo XIX, en varias ocasiones los docentes utilizan un
modelo didactico tradicional, Galvan & Siado (2021) menciona que en la ensefianza
tradicional “la actividad de los alumnos implicada en su proceso de aprender, consiste
basicamente en recibir del profesor la informacion que solo este conoce e ir acumulandola,
con vistas a poderla reproducir con la maxima fidelidad en el momento del examen” (p. 5).

En la actualidad, la memorizacion es un proceso cognitivo que se utiliza con frecuencia, pero
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en ocasiones es momentanea y los estudiantes tienden a olvidarse lo aprendido al momento

de la evaluacion.

Si bien la ensefianza tradicional es necesaria en ciertas tematicas, es importante que,
se tomen en cuenta metodologias actuales que logren captar la atencion del estudiante para
que exista una mayor motivacion y compromiso por parte de este. En el aprendizaje
tradicional los estudiantes son receptores pasivos de la informacion, por la poca o nula
utilizacion de metodologias como debates, aprendizaje colaborativo, aprendizaje basado en
proyectos, entre otros. (Guaita, 2024). Los docentes se centran en sus clases y en la repeticién
de conceptos hasta que se logre la repuesta deseada, dejando de lado en muchas ocasiones la
participacion por parte de los estudiantes sin tomar en cuenta, la importancia de estos en el

proceso de ensefianza aprendizaje.

Las instituciones en la actualidad se enfrentan a grandes desafios que se relacionan
con la escasa actualizacion de metodologias didacticas que ayuden a responder las
necesidades del estudiante y los objetivos que el docente necesita alcanzar. A esto también,
se le debe sumar que las unidades educativas brindan un limitado acceso a recursos digitales
lo cual dificulta las practicas pedagogicas (Vargas & Silva, 2019). Estos factores afectan de
manera significativa el aprendizaje de los estudiantes porque la ensefianza se vuelve

monotona y los estudiantes pierden el interés por adquirir nuevos conocimientos.

La Unidad Educativa Particular “Cavanis” presenta una escasa participacion en
charlas, talleres y capacitaciones relacionadas al uso de metodologias actuales esto conlleva
a que los docentes presenten un limitado uso en metodologias gamificadas al momento de
impartir las diferentes tematicas. Por esto, se vuelve necesario e imprescindible la realizacion
de una propuesta de guia didactica para que los docentes tengan una base en donde puedan

guiarse para que la puedan implementar en su planificacion diaria.
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Preguntas de investigacion

General

¢Como influye la gamificacién en la motivacion y participacién de los estudiantes en
la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica en los estudiantes de Primero de

Bachillerato General Unificado de la Unidad Educativa Particular Cavanis

Especificos
¢Cuales son los elementos de la gamificacion que favorecen la participacion de los

estudiantes en la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica?

¢Cuales son las estrategias que se aplican en los procesos de ensefianza aprendizaje

de la nomenclatura quimica?

¢Qué elementos debe contener un entorno gamificado para la ensefianza de la

nomenclatura quimica en los estudiantes de Primero de Bachillerato General Unificado?
1.2 Objetivos del proyecto de investigacion

Objetivo General

Promover la motivacion y participacién de los estudiantes en la ensefianza
aprendizaje de la nomenclatura quimica en los estudiantes de Primero de Bachillerato

General Unificado de la Unidad Educativa Particular Cavanis.

Objetivos especificos

Identificar los elementos de la gamificacion que favorecen a la participacion activa

de los estudiantes

Indagar las estrategias que se aplican en los procesos de ensefianza aprendizaje de la

nomenclatura quimica

Disefiar un entorno gamificado para la ensefianza de la nomenclatura quimica en los

estudiantes de Primero de Bachillerato General Unificado
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1.3 Justificacién del estudio

La educacion en el Ecuador ha sufrido cambios significativos con el paso del
tiempo, principalmente en tres ambitos de accion: modelo educativo, economia e
infraestructura. Sin embargo, después de pandemia se evidencié que el rendimiento de los
estudiantes bajé y una de las principales causas fue que la educacion virtual presento
nuevos desafios para el sistema educativo. En la actualidad los docentes buscan
metodologias y estrategias que ayuden a que el estudiante alcance un aprendizaje
significativo.

Por ello, la importancia de una propuesta de guia gamificada radica en la capacidad
innovadora al implementar esta metodologia de ensefianza activa en estudiantes de Primero
de Bachillerato General Unificado con el fin de fomentar el interés por el aprendizaje de la
nomenclatura quimica. Las actividades gamificadas se pueden utilizar para abordar mas
temas en menos tiempo dentro del area educativa. Es por ello que, el aprendizaje de la
nomenclatura en la asignatura de quimica se vuelve atractiva para los estudiantes lo que
ayuda a nombrar e identificar correctamente los compuestos (Gupta, 2019). Proporcionar
una propuesta ayuda a que los docentes puedan renovar sus metodologias y que los
estudiantes tengan la oportunidad de aprender de una manera innovadora e interesante
siendo importante para alcanzar un nivel educativo de calidad y dejando de lado los

modelos tradicionalistas.

El aprendizaje de la nomenclatura quimica en la actualidad es un desafio
significativo para los docentes que imparten dicha asignatura. Esto debido a que, involucra
que lo estudiantes memoricen reglas y estructuras. Este es un ejemplo de una ensefianza
tradicional que no ubica a los estudiantes como actores principales de la educacién por eso
es necesario implementar nuevas herramientas y metodologias que ayuden a que la atencion
de los estudiantes se eleve. Por ende, existira un mayor interés por parte de ellos. En la
educacion se ha afirmado y comprobado que la gamificacion motiva a los estudiantes para
aprender disfrutando el proceso de ensefianza aprendizaje esto ayuda a que exista una mejor
eficacia y eficiencia en la educacion (Lutfi et al., 2023). La propuesta ayudara a los

docentes a mejorar y actualizar sus metodologias mitigando el modelo tradicionalista en las
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aulas. Ademas, se aumentaré la estimulacion para que exista un proceso de ensefianza
aprendizaje significativo.

La presentacion de una propuesta gamificada es pertinente porque ayuda a
responder a una necesidad educativa ya que en las pruebas realizadas por el el Instituto
Nacional de Evaluacion Educativa (INEVAL) en el afio lectivo 2022-2023 se observo que
el 65,5% de los estudiantes de Bachillerato no alcanzaron el nivel de logro minimo (700
puntos) por lo que se evidencia la falta de entendimiento en la asignatura de Quimica
(Instituto Nacional de Evaluacion Educativa, 2023). El bajo alcance que tuvieron las
pruebas evidencia la pertinencia de implementar metodologias relacionadas con la
gamificacion con el fin de transformar la ensefianza aprendizaje en un ente innovador y

Ilamativo.

La investigacion serd viable debido a que en la Unidad Educativa se encuentra en un
sector urbano, lo que involucrara bajos costos. Ademas, al trabajar en dicha institucion se
facilita la autorizacidn para el proceso de la investigacion. También se hara uso de
herramientas tecnoldgicas, fuentes de informacion, recursos necesarios para la correcta
implementacion de la investigacion. Asimismo, se espera contar con el tiempo necesario
para el desarrollo de la investigacion. En el &mbito educativo el diagnostico se realizard con
el fin de mejorar las metodologias que en la actualidad se utilizan para la ensefianza de la
nomenclatura quimica con el fin de mejorar las metodologias por medio de un aprendizaje
significativo.

El impacto que se espera lograr dentro de la asignatura de quimica es que la misma
se relacione directamente con la gamificacion ya que esta afectara positivamente a los
estudiantes. Puesto que, aumentard la capacidad de entendimiento, mejorando y reforzando
la temética logrando cumplir con los objetivos deseados por parte del docente. De la misma
manera, se brinda una alternativa didactica a los estudiantes que ayude a facilitar el
aprendizaje. La investigacion se podra aplicar en otras instituciones educativas de pais
porque ayudara a los docentes a entender acerca del manejo de la gamificacion lo que sera
beneficioso no solo para la asignatura de quimica sino también de para las asignaturas en

donde se pueda observar dificultad de entendimiento.
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CAPITULO II: MARCO TEORICO

2.1 Antecedentes de la investigacion

Se tomara como base las investigaciones de maestria encontradas en repositorios de
diferentes universidades nacionales e internacionales recopilando informacion basada en
estudios de autores que ofrecen un acercamiento al tema de investigacion que contribuyen

con el conocimiento tanto de la variable dependiente como de la independiente.

Una tesis de posgrado de la Universidad Técnica Indoamericana realizada por
Carillo (2022) titulada "Gamificacion como estrategia innovadora en el aprendizaje de la
Quimica" tuvo como objetivo de investigacion aludir la incorporacion de la gamificacion
como una estrategia innovadora, esto se hizo mediante el analisis en el nivel de aprendizaje
de la asignatura de quimica ademas de la adaptacion de herramientas gamificadas en dicha

asignatura.

Esta investigacion tuvo un enfoque mixto con método cualitativo y cuantitativo, la
técnica empleada para la recoleccion de datos a 69 estudiantes fue la encuesta. Por otro
lado, para el enfoque cualitativo se utilizé la técnica de la entrevista. En las conclusiones de
la investigacion el autor defini6 a la gamificacion como "una herramienta fundamental en el
proceso de ensefianza aprendizaje dado que al incorporar la mecénica de los juegos
mediante diferentes metodologias se pretende motivar al estudiante para generar
aprendizaje™ (Carillo, 2022, p.22). Este trabajo investigativo permitird indagar acerca de la
variable independiente relacionada a la gamificacion como metodologia activa que se
encuentra enfocada en mejorar el aprendizaje de los estudiantes a partir de recursos

digitales.

La investigacion recomienda la incorporacion de la gamificacion mediante el uso de
plataformas y recursos tecnoldgicos ya que considera que es una nueva era 'y esas
herramientas se vuelven fundamentales en el ambito educativo (Carillo, 2022). Es necesario

vincular la gamificacion y sus elementos dentro de la educacion porque ayudara a mejorar
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el entendimiento de la asignatura por parte del estudiante generando motivacion que influye

positivamente al momento de ensefiar.

En el trabajo de fin de master realizado por Salazar (2020) titulado
“Implementacion de la gamificacion como estrategia de la ensefianza de la quimica" el
investigador utiliz herramientas APK (Android Application Package). Dentro de las
metodologias utilizadas en la herramienta APK se consider6 al quiz en temas como la tabla
periddica, el dominio quimico, sustancias quimicas y grupos funcionales dentro de la
Quimica donde finalmente se realizé una evaluacion la cual consistio en que los estudiantes
asuman un reto para completar ciertas tareas con autodeterminacion resolviendo conflictos,
explorando y aprendiendo nuevas tematicas que ayuden al entendimiento de la
nomenclatura quimica con el proposito de que el aprendizaje se vuelva divertido e

interesante.

En las conclusiones el autor menciona que “hay dos tipos de motivaciones:
intrinseca y extrinseca lo que genera en el alumnado interés por aprender jugando,
divirtiéndose, superando desafios y alcanzando recompensas, mostrando un interés
continuo" (Salazar, 2020, p.3). Esto alude que, la gamificacion es una metodologia activa
que ayuda a mejorar el interés por parte de los estudiantes contribuyendo a que la calidad

educativa mejore obteniendo una ensefianza aprendizaje de alto rendimiento.

En la investigacion de fin del Master titulada “Gamificacién como estrategia
educativa del proceso de ensefianza aprendizaje de mecanismo de transmision en
bachillerato” de la Universidad Catdlica del Ecuador por (Tacuri, 2022). Se tuvo como
objetivo determinar el nivel de eficiencia de la gamificacion utilizada como estrategia
educativa en el proceso de ensefianza aprendizaje. El trabajo tuvo una metodologia de
enfoque cualitativo con disefio cuasi experimental. La poblacion fue de estudiantes de
bachillerato de dos cursos y para la recaudacién de datos se utilizé la técnica de la encuesta
y como instrumento un cuestionario que se dividio en dos secciones la primera parte fue
para obtener datos personales de los estudiantes y en la segunda se encontraron preguntas

de conocimiento especifico que fue validado por expertos del area de la fisica.
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En las conclusiones el autor menciona que el estudio permitio demostrar la
eficiencia de la gamificacién en la adquisicion de conocimientos pues en las notas el grupo
experimental obtuvo 6 mientras que, en el post test obtuvieron una calificacion de 9 lo que
pone en evidencia un mejor desempefio por parte de los estudiantes (Tacuri, 2022). La
implementacion de la gamificacion ayudo a cumplir con los objetivos ya que los
estudiantes se sintieron motivados debido al empleo de recompensas y de elementos que
promovieron el aprendizaje significativo facilitando la transmisién de los conocimientos

por parte del docente.

En la tesis de maestria titulada “La gamificacion como metodologia activa en el
aprendizaje de la Quimica en los estudiantes de tercer curso por (Arévalo et al., 2023)
perteneciente a la Universidad Técnica Particular de Loja el objetivo general fue analizar la
gamificacion como metodologia activa implementando la plataforma Genially. La
investigacion tuvo una metodologia de enfoque cualitativo y cuantitativo. La poblacion que
se utilizd para esta investigacion fueron estudiantes de Tercero de Bachillerato General
Unificado con una muestra de 62 participantes. La técnica utilizada fue la encuesta la cual
sirvio para determinar la eficiencia de la gamificacion como metodologia activa y la

observacion que ayudo a realizar un analisis comparativo.

En las conclusiones el autor menciona "la gamificacion como metodologia activa
favorece significativamente en el aprendizaje de la quimica ya que resulta de una
experiencia interesante y motivadora (Arévalo et al., 2023, pag. 51). Se evidencian que la
gamificacion ayuda a desarrollar habilidades cognitivas y de comprension puesto que los
estudiantes participan en juegos interactivos ayudando a retener una mayor informacién y

comprension acerca de los conceptos en la asignatura de quimica.

En la investigacion de maestria desarrollada en la universidad de la Frontera de
Chile por Tapia Opazo et al (2019), con el tema "Gamificacion: propuesta didactica para la
ensefianza de la quimica en cursos masivos”. La metodologia utilizada para esta
investigacion fue cuasi experimental y la técnica aplicada a 92 estudiantes de la carrera de

Odontologia fue una encuesta. La investigacion fue de campo porque se desarrollé en dicha
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institucion. Esta investigacion fue de nivel exploratorio porque dividio a los estudiantes por

grupos y luego se comparo los resultados de cada uno de ellos.

Los autores destacan que la "gamificacion ha impactado a la ensefianza de la
quimica que en reiteradas ocasiones resulta dificil y agotadora" (Tapia Opazo et al., 2019,
p.11). La investigacion citada permite reforzar la variable dependiente porque se demuestra
que la asignatura de quimica en varias ocasiones se vuelve pesada debido a la repeticion y
el alto uso de la memorizacién para el aprendizaje de la nomenclatura quimica inorganica

en Primero de Bachillerato General Unificado.

En los resultados que se obtuvieron en esta investigacion se logré evidenciar un
incremento en las calificaciones. Esto se puede asociar a que existié una mayor
participacion y el nivel de motivacion se elevo brindando a los estudiantes participaciones
activas en donde se valor¢ actividades diversas como la interaccion grupal la cual se
incremento. (Tapia Opazo et al., 2019). Se puede evidenciar que la percepcién de los
estudiantes fue inmediata debido a la intervencidn pedagdgica gamificada la cual ayudé a

mejorar la disposicion de todos los estudiantes al momento de trabajar en el aula.
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2.2 Bases teoricas

Gamificacion

La palabra gamificacion proviene del inglés “game” que significa juego es decir,
este se relaciona con el uso de mecénicas de juego con el Unico objetivo de fomentar la
motivacion para el estudiante. Esta metodologia activa aplica diferentes técnicas que en la
vida se ha situado como una herramienta educativa y no como una novedad. (A. P.
Zambrano & Luque, 2020). La gamificacion es la incorporacion de estrategias ludicas en
las distintas actividades que se realizan en &mbitos educativos, de salud, deporte, entre otros
con el fin de motivar, fidelizar e inclusive llevar a cambios positivos de comportamiento

que por lo general son positivos.

Origen de la palabra gamificacion

El origen de la gamificacion se da en el afio 2002 en donde, el programador y
disefiador de juegos Nick Pelling acufia este término, esto para, utilizar elementos del juego
que influyan en el comportamiento del ser humano. La gamificacién tuvo un auge a partir
del siglo XXI en dénde, la tecnologia alcanz6 un nivel internacional, esta metodologia
activa empez0 a ser implementada de forma maés estructurada en diferentes ambitos como
en el de la educacién. (Reyes & Quifionez, 2018). La gamificacion en la educacion tuvo un
proceso gradual donde docentes empezaron a reconocer el potencial del juego dentro de la
ensefianza aprendizaje para aumentar la motivacion y el compromiso de los estudiantes en
el aula. Es por eso por lo que, en la actualidad a la gamificacion se la traduce como el uso
de incentivos para que los estudiantes realicen actividades en orden y cumpliendo las reglas
premiando la participacion con medallas y liderazgos transformando las actividades

tradicionales en experiencias Unicas atractivas y motivadoras.

Gamificacion en la educacion

La gamificacidn es un proceso continuo en respuesta a las necesidades educativa
donde, se pretende trabajar contenidos educativos de forma que llame la atencion de los

estudiantes. Los de los elementos de la gamificacion se derivan en tres: dindmica, mecanica
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y componentes que se detallan a continuacion: (Aguado & Sendra, 2023). La gamificacion
es una técnica importante dentro de la educacién porque permite integrar varias actividades
Iudicas en el proceso ensefianza aprendizaje ya que motiva al estudiante para que este
participe y asi, se logren un aprendizaje significativo de forma dinamica colaborativa e

interactiva.

Ensefianza de la quimica

El predominio del modelo en la ensefianza de la asignatura de quimica es la
tradicional la cual, hace ver que es un aprendizaje basado solo en la reproduccion de
contenidos que da el docente lo cual, hace que los estudiantes memoricen las tematicas y en
muchas ocasiones se vuelve tedioso para ellos (Castillo & Ramirez, 2013, p.3). La quimica
organica es una rama fundamental de la quimica que en varias instituciones educativas con
Bachilleratos General Unificado se ha implementado. Sin embargo, esta asignatura es
considerada compleja por los estudiantes. Es por eso por lo que se vuleve necesario mejorar

las metodologias para la ensefianza de esta asignatura.

Ensefianza de la nomenclatura de la Quimica inorganica

La nomenclatura de la quimica es la base para el aprendizaje de las ciencias
naturales. Ademas, que sirve como base para los diferentes niveles que tiene dicha

asignatura.

Si bien es cierto en muchas ocasiones los estudiantes deben memorizar las valencias
y los simbolos quimicos esto con el objetivo de crear compuestos. Sin embargo, hay que
considerar que esa es la causa principal por la que a los estudiantes no le agraden dicha

asignatura debido a la memorizacion que implica el proceso.
Elementos de la gamificacion

Dinamicas
Las dindmicas ocupan un lugar muy importante dentro de la gamificacion puesto

que, ayudan a enganchar al estudiante sobre alguna tematica a través de historias y
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narrativas en donde, esto ayudara a despertar el interés por parte de los estudiantes para
impulsarlos a que participen en la actividad (Tisipanta, 2020, p.16). Las mecénicas son
elementos importantes dentro de la gamificacion porque se relacionan directamente con la

recompensa del juego, por ejemplo: son medallas y puntos extras

Narracion

La narracion conocida como storytelling es una herramienta educativa indispensable
en la ensefianza aprendizaje ya que ayuda a proporcionar un entorno significativo. Esta
tiene como objetivo llamar la atencién de los estudiantes haciendo que el aprendizaje sea
entretenido e interesante. Cuando los docentes la utilizan de manera correcta y creativa esta
herramienta ayuda a obtener un aprendizaje significativo beneficiando ya que obtiene un
aprendizaje de calidad es por ello que se la considera como un elemento fundamental de la
gamificacion. (Iruri Quispillo et al., 2022). La narrativa ayuda a que los estudiantes puedan
deducir problematicas y asi construir discusiones fundamentas las cuales ayudaran a inducir
un debate entre estudiantes frente a distintas situaciones que se presenten en el proceso de
aprendizaje. Esto es significativo porque ayuda a mejorar el pensamiento cognitivo y critico

de los estudiantes lo que les ayudara a fortalecer las destrezas de conocimiento.

Emociones

Definir a las emociones resulta dificil debido a que estas son el resultado de
multiples factores externos. Las emociones conllevan una estrecha relacién con las
reacciones afectivas que tienen una aparicion rapida con una escala de gran intensidad.
Ademas, se caracterizan porque tienen un caracter efimero y cambios imprevistos. Las
emociones son eventos de caracter cognitivo y pueden ser positivas cuando se
complementan con sentimientos placenteros de los cuales se va a obtener algun beneficio,
entre ellos encontramos: el amor o la felicidad. También, existen las emociones negativas
que se encuentran ligadas a la captacion de situaciones de amenaza o sentimientos
desagradables entre ellos se puede encontrar a el asco o la tristeza (Garcia Retana, 2022).
En la educacion y en la gamificacidn es importante tener en cuenta las emociones debido a

que juegan un papel fundamental dentro del proceso de ensefianza aprendizaje por ello se
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vuelve necesario encajarlas como elemento esencial en el rol de la gamificacion para que el
estudiante pueda realizar sus actividades sin distracciones.

Progresion

Es necesario analizar las progresiones qué tienen los estudiantes dentro del
aprendizaje debido a que se puede analizar qué tanto se ha avanzado de acuerdo con la
planificacion del docente. Gracias a la progresion se puede detectar los niveles de
conocimiento que se obtienen en el desarrollo de las distintas tematicas. Este elemento
también ayuda a que los docentes puedan a renovar las técnicas y estrategias ya que en
ocasiones estas se vuelven monétonas y no cumplen con los necesidades de los estudiantes
por ello el cambio es influido de acuerdo con las en las experiencias que tuvieron con los
estudiantes (Del Pozo & Solis, 2017). Es necesario medir la progresion debido a que este
permite calcular el nivel de conocimiento que este alcanza de acuerdo con los
requerimientos del curriculum actual. Ademas, se debe considerar las estrategias que se
utilizan en la comprension ya que estas ayudan a orientar sobre en qué temas se debe

realizar una retroalimentacion.

Relaciones

En la fase de la relacion el estudiante se debe encargar de autoanalizarse y tener un
juicio de valor para que el mismo determine sus fortalezas y sus debilidades para posterior
a su analisis mejorarlas para obtener mejores resultados en un futuro (P. Zambrano et al.,
2020). Este elemento es fundamental en la gamificacion debido a que el estudiante tiene la
posibilidad de la autocritica formando un razonamiento analitico que ayudara a mejorar las
habilidades por ello para la posteridad el estudiante se demostrara con mas confianza y

obtendra informacion valida que ayudara para el progreso de la educacion.

Mecanicas

Las mecanicas son la base de la gamificacion porque ayudan a motivar a los
estudiantes a traves de puntos insignias y recompensas que se obtendran luego completar
una tarea o superar algn desafio (Tisipanta, 2020, p.17). Es este elemento de la

gamificacion se toma en cuenta el comportamiento emocional de los estudiantes durante el
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desarrollo de experiencias porque se pueden observar las actitudes que tiene el estudiante
para obtener el reconocimiento y el buen resultado dentro de la mision. Siendo este un
aspecto positivo debido a que busca el desarrollo emocional de estudiante como parte

fundamental de la gamificacion.

Retos

Los retos tienen como objetivo que los estudiantes lleguen a cumplir las metas
planteadas que se encuentran establecidas en la planificacion que realiza el docente. Esto
ayuda a que los estudiantes recolecten datos necesarios para cumplir con el objetivo y en
ocasiones se guardan las direcciones para que se puedan escapar de obstaculos que se
encuentren en la mision en la que encuentran (Ortiz-Colon et al., 2022). Los retos tienen
una relacién muy estrecha con la gamificacién ya que busca que el estudiante se motive y

esté atento para conseguir pistas que ayuden a cumplir con la mision prevista.

Recompensas

La recompensa es un sistema que utilizan los docentes para inculcar el buen
comportamiento de un grupo determinado de estudiantes este se puede dividir en dos tipos:
tangibles e intangibles. Las recompensas tangibles son aquellas que los estudiantes pueden
tocar, mejor conocidos como premios los cuales pueden ser pinturas, colores, borradores,
juguetes etc. Por otro lado los intangibles son premios en donde el docente se encarga de
apreciar los trabajos de los estudiantes dando una relacion positiva que se relaciona
directamente con que el estudiante tenga una sensacién de logro (Chen, 2023). Este sistema
de recompensas ayuda para que el estudiante realice la actividad de forma motivado ya que
en ocasiones se ha evidenciado que los estudiantes que no tienen un impulso no realizan la
actividad con los parametros adecuadas e incluso se niegan a realizarla. Por ello, se
considera a la recompensa como un elemento fundamental de la gamificacion ya que

permite que los estudiantes realicen las actividades con entusiasmo.



30

Componentes

La gamificacion posee vario componentes fundamentales para su utilizacion, es
importante hacer uso de ellos para que se pueda cumplir con el objetivo y que los

estudiantes obtengan un aprendizaje significativo

Logros

Los logros que se obtienen en la educacion se determinan por algunos factores
externos que rodean la sociedad entre ellos se encuentra la interaccién en el entorno
educativo y los docentes que se caracterizan por que cada uno de ellos tiene un ritmo y el
estilo del aprendizaje diferente. Este elementos también se relaciona con el alcance de los
objetivos que tienen los contenidos educativos los cuales ayudan a formar escenarios para
la ensefianza aprendizaje (Dusle et al., 2022). Es importante conocer los logros que el
estudiante estd alcanzando para asi verificar que se ha llegado al objetivo por lo que se
puede seguir con los siguientes temas de aprendizaje o si es necesario realizar alguna
retroalimentacion. El resultado de los logros ayudara a obtener informacion acerca del

estado en que se encuentra el desarrollo de las competencias del estudiante

Niveles

La principal caracteristica de los niveles es que cada uno de ellos tiene un objetivo
especifico de acuerdo con la complejidad de cada uno de los mismos. En cada nivel sera
posible encontrar misiones en donde se obtendran recompensas que ayudara a que la
concentracion del estudiante aumente. Es necesario describir este elemento con el debido
cuidado debido a que cada uno de los niveles debe tener una dificultad sin olvidar la
implicacion del estudiante (Servicio de Innovacion Educativa de la UPM, 2022). Es
necesario definir bien cada uno de los niveles ya que estos deben tener una estrecha
relacion con la tematica especifica y siempre deben incluir misiones en donde los
estudiantes sean incluidos de manera especifica ya que ellos son los entes principales de

cada una de las misiones.

Puntos
Los puntos se consiguen una vez los estudiantes hayan concluido con el reto o

mision de manera exitosa, los puntos se pueden ir acumulados para en futuros niveles
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encontrar algun beneficio en para el bien comun también conocido recompensa (Servicio de
Innovacién Educativa de la UPM, 2022). La recompensa es un punto importante dentro de
la gamificacion debido a que es el impulso mediante el cual los estudiantes se sienten
motivados para seguir cumpliendo con la misidn y acabar los niveles que se encuentran

dentro de la mision.

Estética

La estética es uno de los puntos fundamentales para la gamificacién debido a que, el
disefio debe ser atractivo y también amigable para que la experiencia del estudiante sea
significativa y contribuya de manera positiva al aprendizaje (De la Torre, 2023). A esta se
la considera como base de un buen juego dentro del proceso ensefianza aprendizaje porque
es el elemento que ayuda a llamar la atencion al estudiante encargandose de que la

experiencia sea inolvidable aumentando el aprendizaje significativo.

Tipos de jugadores en la gamificacion

Bartle ha clasificado a los jugadores en cuatro tipos los cuales se detallan a

continuacion

El triunfador

El triunfador es el que se va a centrar en ganar puntos y el estatus de cada nivel, el
objetivo de este jugador es demostrar a sus demas compafieros su progreso como principal
premio, se caracteriza porque le gusta coleccionar trofeos y exhibirlos. Este es un tipo de
persona que responde bien hacia estimulos externos como el incentivo de “air miles” donde
cada una de las millas ganadas va a ser un logro en si misma. (Kumar et al., 2025). Es
necesario e importante saber con qué tipo de personajes nos podemos encontrar en las
misiones considerando que a este jugador en la educacion se lo puede relacionar con el
estudiante que alardea de haber utilizado algin camino maés corto para llegar al mismo

destino.
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El explorador

El explorador se encarga de observar cosas nuevas y descubrir secretos. A este tipo
de jugado se caracteriza por no tener una preocupacion innata por los premios ni tampoco
los puntos para este jugador su objetivo principal es descubrir objetos nuevos o novedosos
por lo que ellos disfrutan de las sorpresas que se encuentran en el juego (Kumar et al.,
2025). En la educacidn este tipo de jugadores se los puede relacionar con los estudiantes
que sienten satisfaccion al realizar una actividad, sobre todo aquellas que le gustas y les
Ilama la atencion esto es importante debido a que aumentar su motivacion al realizar la

actividad.

El socializador

La mayoria de los jugadores entra en el tipo de jugador socializador ya que se
estima que se encuentran alrededor del 80% de personas en este personaje. Esos jugadores
se divierten en cada una de sus misiones a través de la interaccion con otros jugadores que
también se encuentran en la mision, ellos tienen la caracteristica especial de encontrarse
felices al momento de interactuar para colaborar y encontrar mejores objetos ya que alguno
de ellos es dificil de conseguir por si solos. (Kumar et al., 2025). Es importante incluir en la
educacion este tipo de jugador para las misiones a realizarse ya que este que motiva al
estudiante para trabajar en grupo y juntos se complementen para acabar las misiones de una

forma rapida y eficaz.

El asesino

El asesino es un tipo de jugador que en ocasiones puede sonar siniestro, pero en el
juego es valido. Este jugador en ciertos aspectos se parecen a los triunfadores porque les
gusta ganar estatus pero la diferencia entre ellos es que a los asesinos les gusta que los
otros jugadores pierdan los puntos o insignias por ello estos se caracterizan por ser
altamente competitivos y su principal objetivo es gana, alrededor de 1% jugadores
pertenece a este tipo (Kumar et al., 2025) Ese tipo de jugador se puede relacionar con el

tipo de estudiante que busca ser el mejor en lo que realiza y en ocasiones la Unica manera
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de llegar al objetivo es venciendo a los demas por lo que es necesario aclarar que estas

misiones no se podrén culminar si no existe un trabajo en grupo.
Plataformas de gamificacion en la educacion

Classcraft

Es una herramienta digital que ayuda a convertir la clase en un juego de roles, en
esta plataforma tanto los estudiantes como los docentes juegan, esta se caracteriza por tener
juegos modernos en donde, los estudiantes pueden observar su evolucion en los personajes
los cuales, se basan en comportamientos dependiendo del nivel en donde se encuentren,
esta plataforma fomenta un trabajo cooperativo para ir ganando poderes de acuerdo con los
retos ganados, este juego ayuda a gamificar la clase debido a que, se puede utilizar en
varias asignaturas y esta se modifica de acuerdo con el contenido requerido (Calvillo,
2015). Esta herramienta se relaciona con la gamificacion en la educacion debido a que el
docente es capaz de imponer misiones y los estudiantes van a tener que elegir algin avatar
para cumplir con la misma con el propésito de aumentar su aprendizaje y que finalmente se

sientan motivados ya que al final los estudiante obtendran una recompensa
Metodologias de ensefianza activa

ERCA

El ERCA es una metodologia educativa que tiene cuatro fases: Experiencia,
Reflexion, Conceptualizacion y Aplicacion, esta consiste en estructurar el proceso de
ensefianza aprendizaje para que el estudiante tenga una participacion activa, también, eleva
el conocimiento a partir de experiencias vivenciales y ayuda en el avance de la expresion
oral y escrita (Fares et al., 2025). EI ERCA promueve una aprendizaje dinamico y
participativo que permite que los estudiantes experimenten situaciones que los ayuden a

conectar con la realidad.



34

STEAM

La educacion STEAM metodologia de ensefianza activa innovadora de
interdisciplinaridad en donde se encuentra enlazadas diferentes areas como: la ciencia,
tecnologia, ingenieria arte y matematica esta implementacion es importante porque ayuda a
que los estudiantes reconozcan sus habilidades para promover el razonamiento logico, la
creatividad y en ocasiones la solucion de problemas (Ortiz et al., 2024). Esta metodologia
cumple un papel fundamental en la educacion debido a que su implementacion ayuda a
verificar las habilidades del estudiante y en ocasiones se integra una ensefianza que

inculque a los estudiantes la reflexidn critica y a la innovacion.

Clase invertida

La clase inversa es una nueva metodologia de ensefianza activa en donde los
estudiantes despues de su horario de clases deben observar y buscar determinados
contenidos que el docente les dota y a la siguiente clase la informacion recabada se utiliza
para realizar discusiones de acuerdo con lo investigado por el estudiante. Por otra parte, el
docente se realiza una de retroalimentacion del tema investigado para aclarar dudas de los
estudiantes (Cedefio & Vigueras, 2020). Este metodologia deja de lado el tradicionalismo
ya que los estudiantes participaran en la clase de forma activa pata encontrar una la

solucion a los conflictos mientras que el docente serd un colaborador.

Aprendizaje basado en proyectos

El aprendizaje basado en proyectos es parte de las metodologias de ensefianza activa
y es clase en el siglo XXI ya que tiene como objetivo la proyeccion de nuevos planes. Esta
metodologia ayuda al aprendizaje autoconsciente y a la obtencion de espacios de inclusion
en el ambiente educativo ayudando a recuperar puntos débiles que requieran nuevas lineas
de investigacion lo aumenta la calidad de ensefianza en el &mbito educativo (Da Costa &
Goicochea, 2023). En la educacion es necesario incluir esta metodologia porque esta ayuda
mejorar las habilidades de los estudiantes ya que requieren llegar a un objetivo reforzando
el trabajo colaborativo, por ende, las relaciones interpersonales de los estudiantes

mejoraran.
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Procesos cognitivos

Los procesos cognitivos se relacionan con las experiencias que se encuentran en el
ambito educativo tomando en cuenta la motivacion y experiencias que ayudaran a procesar
informacion importante (Bas et al., 2012).Es necesario tomar en cuenta los procesos
cognitivos en la educacion ya que de esto depende el nivel de aprendizaje de cada uno de

los estudiantes,

Memorizacién

La memorizacion forma parte de la evolucién del ser humano y es importante
porque ayuda a la creacién de vinculos y algunas estructuras en el cerebro. La memoria es
un proceso cognitivo que tiene la capacidad de guardad informacién necesaria e importante.
Si no existiera la memoria los seres humanos no serian capaces de aprender, pensar,
recordar y percibir ciertas situaciones por lo que seria casi imposible saber quiénes somos y
de donde venimos (Demera et al., 2022). La memoria en la educacion en ocasiones se
vuelve indispensable ya que los estudiantes necesitan aprenderse de memoria ciertas reglas
como es en el caso de la quimica ya que necesitan memorizar los elementos para que la

tematica posterior no se les haga complicada a los estudiantes.

A corto plazo

Este tipo memoria que se encarga de almacenar poca cantidad de informacion
principalmente es capaz de percibir cortos periodos de tiempo que van entre los 20 a 30
segundos. Este tipo de memoria se caracteriza porque sucede en tiempo real por lo que
Ayura a cumplir acciones taller como hablar, cantar o exponer alguna tematica (Demera
et al., 2022). La memoria a corto plazo en la educacion sirve en el momento en que los
estudiantes se encuentran prestando atencion y los docentes realizan preguntas para esto,
ellos deben responder con lo que recientemente acaban de escuchar defendiendo sus

argumentos.

A largo plazo
La memoria a largo plazo se caracteriza por retener la informacion largos periodos

de tiempo esta ayuda a la realizacion de actividades importantes en el ambito social como:
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recuperacion de informacion e incluso de la codificacion de datos necesarios (Demera
et al., 2022). La memoria a largo plazo es indispensable dentro de la educacién debido
ayuda que los docentes sigan impartiendo las diferentes tematicas y que los estudiantes

tengas conocimientos base para los proximos niveles a los que encuentran arraigados.

Motivacion

La motivacion tiene un papel importante dentro de la ensefianza de aprendizaje ya
que esta ese punto de partida para empezar a aprender ya que es necesario crear el impulso
para actuar esto que hace posible el aprendizaje dentro de la educacion. La motivacion se
relaciona con el estado de animo en que se encuentran los estudiantes y es importante
tomarla en cuenta ya que depende del estado de sus resultados. Este es un factor
predominante para que los estudiantes se sientan con gusto al momento de aprender y los
docentes puedan trabajar de manera exitosa para conseguir el objetivo deseado (Soledispa
et al., 2020). La motivacion dentro de la educacion es importante porque ayuda a aumentar
el interés del estudiante para que aprenda a aprender y por sus propios medios vaya creando
su autoaprendizaje en donde se puedan aplicar actividad dinamicas que vayan construyendo

el conocimiento.

Atencion

La atencidn es un proceso cognitivo que ayuda a enfocar nuestra mente hacia un
estimulo especifico para evitar distracciones. Es una habilidad importante para la
realizacion de actividades en la vida cotidiana porque ayuda a la concentracion en la
realizacion de tareas importantes y ayudar a que se tomen decisiones correctas (Huilca &
Villacis, 2023). En la educacion la atencidn tiene una funcion importante porque ayuda a
que los estudiantes se enfogquen a estimulos externos que realiza el docente para lograr su

objetivo.
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Modelos pedagogicos

Tradicional

El contenido de la ensefianza tradicional se basa en un conjunto de conocimientos y
valores acumulados por todas las generaciones adultas que se van transmitiendo a los
estudiantes, estos contenidos que se asocian son de acuerdo a la experiencia asociados a la
realidad (Blanco & Quitora, 2008, p.3). EI modelo pedagdgico tradicional se ha disefiado
de acuerdo con el proceso de ensefianza aprendizaje y se encuentran basados en teorias
educativas las cuales contienen propésitos metodologias, recursos y evaluaciones
enmarcadas en el tipo de educacion que se le da al estudiante. En la educacion actual se
consideran los modelos pedagogicos como formas estructurales en la ensefianza aprendizaje
ya que responde pautas que se encargan y ayudan a potenciar los aspectos pedagogicos en

los estudiantes.

Cognoscitivista

El modelo cognoscitivistas también se conoce como desarrollista, tiene como
objetivo educativo que cada estudiante acceda de manera secuencial a la etapa de su
desarrollo intelectual esto de acuerdo a las experiencias, necesidades y las condiciones de
cada del uno de los estudiantes (Blanco & Quitora, 2008, p.6). Este modelo se encuentra
centrado tanto en el aprendizaje como el resultado final porque toma en cuenta como

principal protagonista al estudiante y ve al docente como un apoyo.

Un ejemplo del modelo cognitivista es cuando se resuelve algun problema dentro de
la asignatura e inmediatamente el estudiante debe resolver el mismo mediante el
razonamiento e imaginacion basandose en cinco principios basicos como lo son: recordar,

reconocer, implementar jugar y desarrollar.

Conductista

El modelo conductista al igual que el modelo tradicional consideran que la funcién
de la educacion es transmitir saberes aceptados por la sociedad, aqui el aprendizaje es el

resultado de los cambios permanentes de la conducta es por eso que, el aprendizaje es
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modificado de acuerdo a las condiciones del ambiente en el que se encuentre el estudiante
(Blanco & Quitora, 2008, p.4). Este modelo también se caracteriza por tener al estudiante
cumpliendo un rol pasivo y al docente siendo el centro de la educacién en este caso es
necesario considerar el aprendizaje a través de repeticiones, practicas e incluso
exposiciones. Una de las principales caracteristicas de esta forma de ensefianza aprendizaje
es que tiene una evaluacion buscando un resultado final en donde se obtendran premios y

recompensas.

Constructivista

El modelo constructivista se basa en la adquisicion de conocimientos de forma
pasiva, este es un proceso dinamico que contiene diferentes etapas las cuales, se encuentran
estructuradas y ademas tienen una secuencia para que se adapten a la realidad y el entorno
en el que se encuentra el estudiante, a través de estas etapas se construyen los
conocimientos de manera activa para que posterior a esto se puede aplicar de acuerdo a la
concepcioén del mundo (Ronquillo et al., 2023, p.1). Este es uno de los modelos méas
aceptados y utilizados en la actualidad porgue el estudiante se convierte en el protagonista
de su propio aprendizaje mientras el docente se limita a ser guia orientador y planear retos
para las futuras mentes. Esta es una de las formas en donde mientras mas se participa y se
propone soluciones el estudiante se vuelve autdnomo e incluso en ocasiones busca mejoras

en los trabajos colaborativo.

Técnicas didacticas

Las técnicas didacticas de la ensefianza aprendizaje son un listado de material
educativo que sirve para fortalecer los procesos de transmision de la informacion y de su
adquisicion por parte de los estudiantes de acuerdo al contexto de la pedagogia, necesidades
y de la realidad didactica que se requiere de acuerdo al &mbito o0 ambiente en donde se
encuentra, estas son necesarias para la transmision de informacién, se puede encontrar
algunos ejemplos (Lopez, 2023, p.11). Las técnicas didacticas resultan de gran apoyo en los
trabajos que se realizan en el aula porque se complementan de manera significativa las

estrategias que el docente utiliza en la cotidianidad.
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Clase magistral

La clase magistral consiste en una exposicion oral por parte del docente en donde,
todo el grupo de estudiantes son agentes pasivos y Unicamente son oyentes, el docente se
encarga de exponer contenidos, dar una explicacion y también, la resolucion de dudas, esta
técnica puede ir acompariado de recursos audiovisuales que acompafien o complemente el
mensaje, en ocasiones se puede apoyar de esquemas 0 anotaciones a la pizarra (Guitiérrez,
s. f.). Esta técnica se caracteriza porque el docente tiene una explicacion directa con el
tema, conceptos claves y ayuda a las resolver dudas que puedan surgir durante del
desarrollo de la clase. Cabe sefialar que, el docente es quien que se encarga de realizar
recursos y disefiar una clase con todo lo requerido. Es por eso por lo que hay que considerar
gue aungue sea tradicional puede convertirse en flexible y también atil siempre y cuando el
docente adapte nuevas metodologias dentro de la clase magistral, estas de acuerdo con las
caracteristicas del grupo, mejorando, motivando y llamando la atencién del estudiante.

Debate

El debate es una técnica que utiliza el docente para desarrollar trabajos, apoyandose
como una via de aprendizaje que no solo permite la adquisicion de conocimientos y
cumplimiento hacia los estudiantes sino también, ayuda a favorecer informacion integral
del estudiante formando un aprendizaje significativo (Calderon, 2024, p.4). Hay que
considerar que el debate debe cumplir con los objetivos que se encuentran dentro de la
planificacion microcurricular porque asi ayuda a contribuir a la formacion integral del
estudiante, siendo esta una técnica importante porque permite al estudiante contrastar ideas,
defender sus puntos de vista con fundamentos. Ademas, les permite reflexionar de manera
critica sobre las diversas problematicas presentadas. Es por ello que el debate es importante
debido a que ayuda al aprendizaje significativo siendo el estudiante quien entra en

interaccion promoviendo el analisis y mejorando la argumentacion.

Practicas de laboratorio

Las practicas de laboratorio son un aspecto fundamental dentro del proceso de

ensefianza aprendizaje sobre todo, en las ciencias de vida ya que, se profundiza la parte
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teodrica y se puede aportar a los estudiantes mas conocimiento ademas, se desarrollan ciertas
habilidades y destrezas que sirven para el desarrollo de las concepciones de la ciencia 'y la

para la finalidad de las actividades préacticas propuestas (Lopez & Tamayo, 2012, p.3).

Las practicas de laboratorio presentan un impacto positivo en la motivacion dentro
del proceso de ensefianza aprendizaje por parte del estudiante porque implica una
participacion activa y directa por parte de los mismos. Ademas, se puede evidenciar lo que
el estudiante entendid en clases demostrando las teorias dentro del proceso que es

dinamico, reflexivo y divertido.

Mesa redonda

La mesa redonda es una técnica didactica que ayuda a ampliar la compresion de un
tema determinado dentro de la educacién, esta ayuda a actualizar las noticias relacionados
con la asignatura que se imparte, también, estimula el interés del estudiante por la
asignatura ademas, coloca al estudiante como ente activo ya que, participa, brinda ideas y
ademas, aplica el conocimiento adquirido de acuerdo al tema que se esta planteando
(Jiménez, 2014, p.1). La mesa redonda es una técnica fundamental dentro del proceso de
ensefianza aprendizaje porque es aqui en donde el estudiante es el protagonista principal
porque que se le brinda la oportunidad de intervenir, expresar ideas, argumentar y también
aplicar los conocimientos adquiridos dentro del aula. Ademas, se considera que esta
dindmica favorece el desarrollo del pensamiento critico del estudiante fortaleciendo la

escucha activa y sobre todo el respeto de opiniones.
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2.3 Bases legales

La investigacion se fundamenta de acuerdo con los articulos que se encuentran en la
Constitucion de la Republica del Ecuador 2008, la Ley Organica de Educacion Intercultural

2021y el curriculo priorizado en donde se menciona lo siguiente:
Constitucion de la Republica del Ecuador 2008

Art. 26.- La educacién es un derecho de las personas a lo largo de su vida y un
deber ineludible e inexcusable del Estado. Constituye un area prioritaria de la politica
publica y de la inversion estatal, garantia de la igualdad e inclusion social y condicién

indispensable para el buen vivir. Las personas, las familias

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

comunitaria, y el desarrollo de competencias y capacidades para crear y trabajar.

La Ley Organica de Educacion Intercultural en el Art. 2.1 numeral a menciona: a.
Acceso universal a la educacion: Se garantiza el acceso universal, integrador y equitativo a
una educacién de calidad; la permanencia, movilidad y culminacion del ciclo de ensefianza
de calidad para nifias, nifios, adolescentes y jovenes, promoviendo oportunidades de
aprendizaje para todas y todos a lo largo de la vida sin ningln tipo de discriminacion y

exclusion.

Art. 19 El Estado en todos sus niveles de gobierno y en ejercicio concurrente de la
gestion de la educacidn, planificara, organizara, proveera y optimizara los servicios
educativos considerando criterios técnicos, pedagogicos, tecnoldgicos, culturales,
linguisticos, de compensacion de inequidades y territoriales de demanda. Definira los
requisitos de calidad basicos y obligatorios para el inicio de la operacion y funcionamiento

de los establecimientos educativos.
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CAPITULO Il1l: METODOLOGIA

3.1 Disefio de la investigacion

En esta investigacion se adopto el enfogque cuantitativo el cual se basa en la
recoleccion de datos de una poblacion determinada. Ademas, se realiz6 un analisis de los
resultados obtenidos los cuales se representaron en tablas y graficas cada una con su

respectiva interpretacion.

Esta investigacion tuvo un disefio no experimental que se caracteriza porque esta se
puede realizar sin necesidad de manipular deliberadamente las variables. Esto hace
referencia a que tiene como objetivo observar los fendmenos tal y como suceden de forma
natural para posteriormente analizarlos. Esta investigacion se caracteriza porque se
observan situaciones ya existentes que no son provocadas de forma intencional por el
investigador (Hernandez Sampieri, 2018). Este disefio en la investigacion fue importante
debido a que el investigador no tuvo control directo sobre las variables por lo que no
pueden influir sobre ellas debido a que esto ya sucedid al igual que los efectos que

causaron.

Una investigacion de enfoque cuantitativo tiene como objetivo la recoleccion y
analisis de datos numericos para la comprension y su posterior explicacion acerca de los
fendmenos sociales. Segun De Jesus, 2024 la investigacion cuantitativa se define como “un
proceso sistematico de recoleccion como analisis e interpretacion de datos numéricos para
responder preguntas de investigacion especificas y validado la hipétesis” (pag. 4). Gracias a
la recoleccién de los datos se vuelve mas factible el analisis numérico de la investigacién lo

que facilita la visualizacion de las problemaéticas y de posibles soluciones.

El disefio de esta investigacion tiene un caracter de temporalidad transversal debido
se aplico en un periodo académico. La investigacion transversal ayuda a recoger y analizar
datos en un momento determinado (Montano, 2018). Este caracter de temporalidad ayudo a
que esta investigacion sea posible debido al limite de tiempo que tiene una institucion en
cada afio lectivo. Se pudieron abarcar varios grupos de personas debido a que se recogié la

informacion necesaria para el desarrollo del proyecto y esta fue recolectada una sola vez
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mediante el instrumento de la encuesta que se aplico a los estudiantes y docentes de la
Unidad Educativa Particular Cavanis con el proposito de analizar el proceso ensefianza
aprendizaje en la asignatura de Quimica y proponer una guia gamificada como solucién a

los problemas que se detectaron.

De acuerdo con la profundidad de la investigacion, esta fue de tipo descriptiva por
qué no pronosticd un hecho ya que solo buscé la especificacion de las metodologias
utilizada por los docentes de la Unidad Educativa Particular Cavanis los cuales fueron parte
de una encuesta que ayudd a demostrar la verdad acerca de los elementos que incidieron en
la ensefianza aprendizaje de la asignatura de quimica. El objetivo de la investigacién
descriptiva consiste en “llegar a conocer las situaciones, costumbres y actitudes
predominantes a través de la descripcion exacta de las actividades como objetos procesos y
personas” Guevara et.al 2020 como se citd en Valle 2022, (p.15). Esto permitio que la
investigacion tenga un analisis profundo de la poblacion a quién fue dirigida, ayudando a

mejorar los resultados esperados.

El tipo de investigacion fue proyectiva debido a que se presenta como propuesta una
guia basada en la gamificacion que se pueda aplicar en la Unidad Educativa Particular
Cavanis con el objetivo de apoyar al proceso de ensefianza aprendizaje en la asignatura de
Quimica. Es necesario mencionar que la propuesta planteada puede ser o0 no ejecutada. La
investigacion proyectiva es la que se encarga de la creacion de propuestas programas o
inventos que ayudan a dar respuesta a una situacion a partir de un proceso de investigacion
el cual ayuda a generar un nuevo conocimiento. Ademas una de las caracteristicas es que
esta proviene de la obtencidn, recoleccion y analisis de datos por lo que no es necesario
emplearla debido a que tiene limitaciones (de Barrera, 2024). La propuesta no fue
implementada ya gque se encuentra correctamente fundamentada de manera metodologica y
tedrica para que los docentes la implementen en futuros contextos educativos de acuerdo

con lo que requieran.
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Técnica e instrumentos

La técnica utilizada para la recopilacién de datos fue la encuesta y el instrumento
aplicable fue un cuestionario el cual constato de preguntas cerradas (9 para docentesy 7
para estudiantes). Es necesario recalcar que se elabor6 una encuesta para estudiantes y otra
para los docentes con el fin de identificar las necesidades de quiénes son parte del proceso

de ensefianza aprendizaje

Analisis de datos

Después de la realizacion de la encuesta se va a tabular la informacién mediante el
uso de Excel para su posterior representacion grafica y los analisis matematicos necesarios.
También, se realizo la interpretacion de resultados con la ayuda de la herramienta digital de
Word que ayudo a proyectar de manera precisa y concisa todos los datos que se obtuvieron

de la poblacion investigada.

Participantes

La poblacidn es la representacion de todos los individuos que pertenecen al grupo
en general. En esta investigacion la poblacién fue de 62 estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. También, se agregan cuatro docentes que imparten la
asignatura de Quimica. Con base a estos datos se aluden que los instrumentos de

recopilacién de datos seran aplicados al 100% de la poblacion.

En la tabla que se muestra a continuacion se detalla la poblacion y la muestra que

ayudara a obtener la informacion necesaria para la elaboracion de la propuesta



Poblacion y muestra

Tabla 1

Muestra y poblacion de docentes y estudiantes
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Estatuto Total Muestra Porcentaje de | Técnica/lnstrumento
muestra

Estudiantes de - Técnica: Encuesta

Primero de 57 93% Instrumento:

Bachillerato Cuestionario

General

Unificado

Docentes que Técnica: Encuesta

imparten - Instrumento:

Quimica en 4 7% Cuestionario

Primero de

Bachillerato

General

Unificado

Total 61 - 100%

Nota. Se presenta el cuadro donde se presenta el porcentaje de poblacion de estudiantes y

docentes. Elaborado por Sanchez, M (2025)
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Tabla 2
Operacionalizacion de las variables
OBJETIVOS VARIABLES DEFINICION DIMENSIONES INDICADORES ITEMS
ESPECIFICOS NOMINAL
Estudiantes | Docentes
Identificar los | Metodologias de Es la unificacion de Metodologias de Uso de estrategias 1
elementos de la ensefianza estrategias y técnicas que se | ensefianza activa papara el
gamificacion que activa usan con el objetivo de reconocimiento de los
favorecen a la motivar y alcanzar un elementos de un
participacion aprendizaje significativo compuesto
activa de los ayudando a que los Técnicas Empleo de técnica 2
estudiantes estudiantes trabajen en para la comprensién
grupo y de forma individual. de las reglas para
nombrar compuestos
binarios y ternario
Motivacion Actividades de 1

motivacién que realiza
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el docente antes de
empezar con la clase
de la nomenclatura

quimica

Trabajo en grupo

Participacion e interés
por parte del
estudiante en los

trabajos en grupo

Indagar las
estrategias que se
aplican en los
procesos de
ensefianza
aprendizaje de la
nomenclatura

quimica

Metodologias en
la ensefianza

aprendizaje

Son enfoques, estrategias,
técnicas, metodologias y
recursos necesarios para que
el docente implemente en el
proceso educativo con el
objetivo de facilitar la
adquisicion de
conocimientos. Estas
metodologias contienen
clases expositivas,
dependencia del libro,

implementacion de

Exposicion Frecuencia de la
realizacion de clases
expositivas
Metodologia Dependencia del libro
tradicional como Unico recurso

para la ensefianza

Interactividad

Dinamicas para que
estudiante tenga una

participacion activa
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actividades ludicas para
mejorar la interactividad y
participacion activa en los
estudiantes ademas del uso
de las TIC que es
incorporada como una

herramienta complementaria

Tecnologia

Usode las TIC

Disefiar un
entorno
gamificado para
la ensefianza de
la nomenclatura

quimica en los

Gamificacién en
la ensefianza de
la nomenclatura

quimica

La gamificacion es una
experiencia que contienen
elementos como
recompensas, insignias,
retos y competencias que se

integran a la ensefianza

Gamificacion

Definicién de

gamificacion
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estudiantes de
Primero de
Bachillerato
General

Unificado

aprendizaje. Esta
metodologia tiene como
objetivo motivar a los
estudiantes con actividades
Iudicas ya que tiene la
factibilidad de ser aplicada
dentro del aula para evitar la
memorizacion y que la

evaluacién sea mas factible

Uso de recompensas

Recompensas al momento de
impartir clases
Inclusion de los
elementos de la
Retos gamificacion como:

recompensas,

insignias, retos

Memorizacién

Utilizacion de
competencias para la
ensefianza aprendizaje
de un temaen

especifico
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Evaluacion

Utilizacion de rabricas
para una correcta
evaluacion para el

analisis de los
aprendizajes

alcanzados en el aula

Nota. Se presenta el cuadro de operacionalizacion de la variable dependiente e independiente del tema de investigacion.

Elaborado por Sanchez, M (2025)
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CAPITULO IV: ANALISIS Y DISCUSION DE RESULTADOS

Analisis e interpretacién de datos de una encuesta realizada a estudiantes
Dimensién: Motivacion
1. ¢Cuantas veces a la semana su docente realiza dindmicas (el semaforo, la agenda,

entre otras) al inicio de la clase para motivarlo?

Grafico 1
Motivacion

Motivacion

m Una vez a la semana
26%
5%
37%

m 2-3 veces a la semana
4-5 veces a la semana

No realiza dindmicas

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Anélisis

De acuerdo con los resultados obtenidos, se aprecia que 37% de estudiantes
manifiesta que el docente realiza dinamicas de dos a tres veces a la semana como, el 32%
manifiesta que realiza actividades dindmicas una vez a la semana, el 26% menciona que el

docente no realiza dindmicas y el 5% menciona que el docente realiza dinamicas de cuatro

a cinco veces a la semana.
Interpretacion

Los docentes realizan dinamicas varias veces a la semana lo que ayuda a mejorar el
aprendizaje porque motiva al estudiante a realizar las actividades. La dindmica es un punto
importante en el proceso educativo porque ayudan a la interaccién entre docente y

estudiante lo que permite alcanzar el objetivo. Ademas, facilita a que los estudiantes tengan
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una interrelacién y se sientan integracion en el grupo (Guerrero & Gallegos, 2023). Las
dindmicas dentro de la gamificacion es un elemento importante debido a que permiten que
el estudiante eleve su interés por el aprendizaje de la nomenclatura y se sienten
comprometidos en la ensefianza aprendizaje.

Dimensién: Trabajo en grupo

2. ¢Cuantas veces al trimestre su docente le asigna tareas en forma de retos como

proyectos, dramatizaciones o discursos como parte de los trabajos en grupo?

Gréfico 2
Trabajo en grupo

Trabajo en grupo

119
il .

54%

m Una vez al trimestre m 2-3 veces por trimestre

4-5 veces por trimestre No realiza retos como trabajos grupales

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Anélisis

Después de la encuesta realizada el 54% de estudiantes menciona que el docente
realiza de dos a tres veces por trimestre trabajos grupales; el 23% de los estudiantes dice
gue realizan trabajos en grupo una vez al trimestre; el 12% menciona que realiza de 4 a
cinco trabajos grupales por trimestre y el 11% menciona que no se realizan actividades

grupales dentro de la asignatura.
Interpretacion

Este resultado es importante debido a que al trabajar en grupo que es una habilidad
blanda no solo permite el desarrollo psicosocial sino también ayuda al incremento y



53

construccion del conocimiento colectivo. Esto ayuda a que los estudiantes tengan una
participacion activa durante la clase asumiendo responsabilidades dentro del grupo. (Ruiz
et al., 2023). Trabajar en grupo ayuda al desarrollo de las habilidades sociales y cognitivas
para la ampliacion del pensamiento critico. Por ello, es un elemento fundamental en la
gamificacion debido a que ayuda a que el aprendizaje sea mas dindmico por la realizacion
de misiones y que los estudiantes confien en sus conocimientos para la realizacion un buen

trabajo.
Dimensién: Exposicidn

3. ¢Cuantas veces al trimestre realiza exposiciones de memoria en la asignatura de

quimica?
Grafico 3
Exposicion
EXxposicion
90/’
18%
56% .
\\_____/
m Una vez al trimestre m 2-3 veces por trimestre

4-5 veces por trimestre = No realizo exposiciones

Nota. Resultados de la aplicacién de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Anélisis

A través de las encuestas realizadas a estudiantes de Primer Afio de Bachillerato
General Unificado se obtiene que el 56% de estudiantes realizan de 4 a 5 exposiciones por
trimestre, el 18% de los estudiantes mencionan que realizan de dos a tres exposiciones por
trimestre; el 17% realiza esta actividad una vez al trimestre y para finalizar, el 9%

menciona que dentro de la asignatura no realizan exposiciones.
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Interpretacion

Por medio del resultado se puede observar que los estudiantes realizan exposiciones
memoristicas en varias ocasiones al trimestre. La memorizacion en la educacion
dificilmente ayuda a que los estudiantes generen conceptos e ideas. “Repetir no es saber”
Ranciére 2003 como se cit6 en Zamora 2017 (p.8). En la antigliedad se creia que
memorizar grandes cantidades de contenido era sinénimo de inteligencia sin embargo, en la
actualidad se considera a la memorizacion como un ente tradicionalista de la educacion
(Zamora, 2017). Por ello se vuelve necesaria la implementacion de la gamificacion dentro
de la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica debido a que esta se enfoca en la
motivacion, la experiencia y sobre todo en el compromiso. Por ello, los estudiantes le

aprender haciendo.
Dimensién: Metodologia tradicional

4. ¢Con qué proposito utiliza el libro en la clase?

Grafico 4
Metodologia tradicional

Metodologia tradicional

49%
25%

® Memorizacion de contenidos H |ectura

Tareas para reforzar el aprendizaje = Refuerzo de lo aprendido en la clase

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Analisis
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De acuerdo con los resultados obtenidos el 49% de estudiantes menciona que
utilizan el libro como refuerzo de lo aprendido en clase, el 25% lo utiliza para realizar
tareas que refuercen el aprendizaje por otra parte el, 14% menciona que utiliza el libro para

memorizacion de contenidos y finalmente el 12% lo utiliza para lectura.
Interpretacion

Los resultados resaltan el uso del libro con caracteristicas comunes de una
metodologia tradicional en la ensefianza de aprendizaje. A pesar de que con el paso de los
afios se han presentado varios recursos que pueden reemplazar el libro este sigue siendo el
mas utilizado por los docentes dentro del aula. Sin considerar el cambio que se podria tener
en la actualidad el uso de este recurso sigue siendo generalizado en la mayoria de las
instituciones educativas. (Ferndndez & Caballero, 2017). La gamificacion busca
transformar las metodologias tradicionalistas usando los elementos como las misiones de la
cuales se obtendran recompensas, siendo un ente importante en la ensefianza ya que esta

metodologia aporta elementos Iudicos y eficacia en el proceso de ensefianza aprendizaje
Dimensidn: Recompensas

5. ¢Queé tipo de recompensas usa su docente para motivarlo al momento de impartir

clases?
Grafico 5
Recompensas
Recompensas
0,
3% 4%
93%
m |ntangibles (puntos extras, caritas  ® Tangibles (dulces, juguetes) Diplomas No utiliza recompesas

felices, estrellitas)

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
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Dimension: Retos

Anélisis

De acuerdo con los resultados obtenidos el 93% de estudiantes menciona que el
docente utiliza recompensas intangibles, el 3% de ellos dice que obtienen recompensas

tangibles, el 4% alude que el docente no utiliza recompensas y el 0% de estudiantes

respondio que el docente otorga diplomas como medio de recompensas.
Interpretacion

El uso de la recompensa ayuda a modificar el comportamiento de los estudiantes
debido a que investigadores descubrieron que tienen un efecto positivo en ellos pero hay
que considerar que algunos docentes no realizan el correcto uso de las mismas dentro del
aula. La investigacion menciona “basandose en el condicionamiento operante de Skinner y
su experimento en la caja de Skinner el uso de recompensas en los nifios de edad escolar es
necesario” (Xin Ming, 2025, p. 86). La recompensa es un elemento fundamental en la
gamificacion y la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica debido a que los

estudiantes toman este elemento como un refuerzo positivo de las actividades aprendidas

6. ¢Como prefiere realizar los retos o trabajos en el aula?

Grafico 6
Retos

Retos

® [ndividual = En grupos

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
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Dimension: Evaluacion
Andlisis
De acuerdo con la encuesta realizada a estudiantes de Primero de Bachillerato

General Unificado el 51% de ellos menciona que prefiere trabajar en grupo mientras que el

49% de ellos prefieren trabajar de manera individual.
Interpretacion

De acuerdo con los resultados obtenidos los estudiantes prefieren trabajar en grupo
siendo importante ya que esto ayuda a que mantengan una comunicacion emocional y
emotiva. Ademas, esto contribuye a que los estudiantes se independicen de los padres
tomando autonomia dentro del manejo del material en el aula. El trabajo grupal aumenta el
compafierismo y ayuda a que las relaciones negativas que se encuentren dentro del aula se
mejoren obteniendo es un espacio donde se pueden solucionar conflictos ayudando a los
grupos de estudiantes a adquirir una capacidad empatica entre ellos mismos. (Lara, 2021).
Los trabajos grupales, la gamificacion y la ensefianza de la nomenclatura quimica son
componentes que deben estar juntos debido a que al implementar las misiones se vuelve
necesario que los estudiantes trabajen en grupo ya que la gamificacion busca fomentar la
colaboracién activa de los participantes y es necesario el trabajo de cada uno de ellos para

que se pueda completar con las actividades requeridas.

7. ¢Para que piensa que sirven los aprendizajes alcanzados en el aula?

Grafico 7
Evaluacion

Evaluacion

16% 0%

14%

m Para alcanzar una nota  ® Para aplicarlo en la vida cotidiana Ambas Ninguna
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Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a los estudiantes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Anélisis

De acuerdo con los resultados obtenidos el 70% de estudiantes menciona que los
aprendizajes alcanzados sirven Gnicamente para alcanzar una nota, el 16% para aplicarlos

en la vida cotidiana y para alcanzar una nota, el 14% menciona que los aprendizajes

alcanzados sirven para aplicarlos en la vida cotidiana y el 0% respondio la opcidn ninguna.
Interpretacion

Gracias a los resultados se puede observar que los estudiantes realizan las
evaluaciones Unicamente para alcanzar una nota, demostrando que los estudiantes
Unicamente estudian para el momento y no consideran que estos aprendizajes les podrian
servir en un futuro para su desarrollo social. La evaluacion va mas alla de una calificacion
debido a que el resultado de estos ayuda a realizar una estructura de planificacion de
acuerdo con las necesidades de cada uno de ellos y con objetivos que ya se encuentran
planteados en un curriculo nacional de Ciencias Naturales. Ademas, gracias a la evaluacion
docentes realizan un continuo seguimiento para que el plan se desarrolle de forma eficiente
creando mejoras continuas y la ensefianza aprendizaje.(Matinez et al., 2024). La
gamificacion tiene una estrecha relacién con la evaluacién debido a que la implementacién
de esta metodologia activa ayuda a transformar este proceso que en ocasiones se vuelve
tedioso para los estudiantes haciendo que ellos vean a este recurso de forma interactiva y se
sientan motivados al momento de realizar la misma. La gamificacion ayuda a que los
estudiantes realicen una retroalimentacion instantanea de lo que han aprendido, ademas,
esta se disefia de acuerdo con las necesidades. En la gamificacion los estudiantes reciben
puntos o estrellas después de la realizacion correcta de una actividad, hay que tomar en
cuenta que estos puntos siempre se van a sumar resultado interesante ya que los estudiantes
se sentirdn motivados al momento de realizar esto debido a que siempre van a sumar

puntos.
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Anélisis e interpretacion de datos de una encuesta realizada a docentes
Dimension: Metodologias de ensefianza activa

1. ¢Cual de las siguientes metodologias de ensefianza activa le parece correcta

para la ensefianza de la nomenclatura quimica?

Gréfico 8
Metodologias de ensefianza activa

Metodologias de ensefianza activa

60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%
10.0%

0.0%

0.0%

Clase invertida (El Aprendizaje basado en STEAM (Integra varias Aprendizaje basado en
estudiante se encarga de  proyectos (Trabajo  asignaturas para alcanzar problemas (el estudiante
buscar informacion en grupal en donde los un solo objetivo) aprende mediante la
casa y posterior a ello el estudiantes investigan resolucion de problemas

docente el docente  para llegar a un objetivo
resolvera sus dudas en la en comun, esto lo hacen
clase) con ayuda del docente)

m Seriesl

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Anélisis

De acuerdo con las encuestas realizadas a los docentes el 50% menciona que la
metodologia de ensefianza activa més utilizada es la clase invertida, un 25% trabaja con
aprendizaje basado en proyectos y el otro 25% en aprendizajes basados en problemas. Por

otro lado, el 0% emplea la metodologia STEAM.
Interpretacion

Gracias a los resultados obtenidos se puede evidenciar que el aula invertida es una

nueva metodologia la ensefianza activa que se esta implementando en la educacion. Esta
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ayuda a los estudiantes a convertirse en protagonistas de su propio aprendizaje. Ademas,
fortalece la educacion debido a que los estudiantes deben buscar la informacién que les
parezca correcta para que lleguen al objetivo deseado identificando la importancia del tema
de aprendizaje(Carrasco, 2022). La relacion que tiene el aula invertida con la gamificacion
en la ensefianza de la nomenclatura quimica es positiva debido a que los estudiantes pueden
repasar temas complejos con ayuda de videos en la casa y el docente en el aula realizara
misiones de retos en el aula utilizando la gamificacidn para que el estudiante se sienta
motivado y adquiera un aprendizaje significativo.
Dimensién: Técnicas
2. ¢Cual de las siguientes técnicas utiliza para la ensefianza de la nomenclatura
guimica?
Grafico 9
Técnica
Técnicas
60.0%
50,0%

40,0%
30,0%

20,0%
10,0%
0,0%

0.0%

Mesa redonda (Los estudiantes son los Exposiciones Debate (Se divide en grupo de Clase magistral (El docente imparte
encargados de presentar su punto de estudiantes y cada uno presenta putos una clase tradicional y el estudiante es
vista no contradictorias acerca de un de vistas contradictorios, aqui el oyette)

tema especifico) docente actia como moderador)

o Seriesl

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Anélisis

Después de realizar la encuesta se puede evidenciar que el 50% de docentes del area
utiliza la clase magistral para la ensefianza de la nomenclatura quimica; el 25% menciona

que realiza exposiciones, el otro 25% dice que realizan debates en la nomenclatura quimica

y el 0% efectua la mesa redonda.
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Interpretacion

En los resultados se evidencia que una de las técnicas mas utilizadas para la
ensefianza de la nomenclatura quimica es la clase magistral. La clase magistral se remonta a
al tradicionalismo hace varios afios en la edad media y se caracteriza porque no se ajusta a
las necesidades de todos los estudiantes debido a esto existen varios cuestionamientos de
debido a la poca o nula efectividad que tiene en la construccion de conocimientos en cada
uno de los estudiantes en el proceso de ensefianza aprendizaje (Coronel et al., 2023).
Gracias a la gamificacion el aprendizaje dentro del aula se puede cambiar por completo
debido a que en esta los estudiantes mantienen una participacion activa lo que ayuda a la
comprension y retencion de conocimientos es decir, todo lo contrario de la clase magistral
donde los estudiantes no mantienen una participacion y en ocasiones se sienten excluidos

debido a que existe una educacion vertical.
Dimension: Interactividad

3. ¢Cuantas veces a la semana realiza dindmicas (el seméforo, la agenda, entre

otras) al inicio de la clase para motivar a los estudiantes?

Gréfico 10
Interactividad

Interactividad

80.0%
70.0%
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%

20.0%
10.0% 0.0% 0.0%
0.0%

Unavezala 2-3 veces a la 4-5 vecesa la No realizo
semana semana semana dindmicas
B Seriesl

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
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Analisis
De acuerdo con los resultados obtenidos de la encuesta el 75% de docentes
menciona que no realiza ninguna dindmica, el 25% lo realiza una vez a la semana. Se debe

considerar que dos o tres veces a la semana y de 4 a 5 veces a la semana existe un 0% de

respuesta por parte de los docentes.
Interpretacion

En los resultados se puede observar que la mayoria de los docentes no realiza
dinamicas. En la educacion se recomienda hacer uso de esto porque ayudan a que los
estudiantes presten atencion y se motiven antes de empezar un nuevo tema, ademas, ayuda
a que desarrollen sus habilidades y destrezas para que los estudiantes aprendan de una
forma divertida e interacten con sus compafieros (Rubio, 2019). Es importante la
realizacion de dinamicas dentro de la ensefianza aprendizaje de la nomenclatura quimica
debido a que esta fomenta un aprendizaje con entorno activo y fomenta el compafierismo de

los estudiantes permitiendo despertar la motivacion.
Dimensién: Tecnologia

4. ¢Cuantas veces a la semana utiliza recursos tecnoldgicos como el proyector

impartir la clase?

Gréfico 11
Tecnologia

Tecnologia
60.0%

20.0% 0.0%
oo At el
Unavezala 2-3vecesala 4-5vecesala No utilizo

semana semana semana recursos
tecnolégicos

= Seriesl

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
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Anélisis
De acuerdo con los resultados obtenidos el 50% de docentes menciona que utiliza
una vez a la semana recursos tecnoldgicos; el 25% utiliza dos o tres veces a la semana y el

otro 25% que no utiliza recursos tecnoldgicos. Finalmente, un 0% de 4 a 5 veces a la

semana hace uso de recursos tecnoldgicos.
Interpretacion

En los resultados se puede observar que los docentes hacen uso casi nulo de la
tecnologia hay que considerar que en la actualidad el uso de la tecnologia representa una
herramienta importante dentro del rol educativo porque esta debe ser incorporada para que
los estudiantes puedan explorar el mundo tecnoldgico y se sientan mas relacionados a la era
actual dende el uso de la tecnologia se ha vuelto una necesidad debido a que en ella se
encuentra informacion valiosa (Maguifio et al., 2020). Un elemento importante para el uso
de la gamificacion en la ensefianza de la nomenclatura quimica es el uso de la tecnologia
debido a que ayuda a que la clase se vuelva mas dindmica y sobre todo visual. También,
permite que cuando el docente realice algun reto o alguna misién los estudiantes puedan
observar el puntaje que van obteniendo de acuerdo con las actividades que vayan

completando en sus grupos.
Dimensién: Gamificacién
5. ¢Para usted que es la gamificacion?

Grafico 12
Gamificacion
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Gamificacion
60.0%
50.0%
40.0%
30.0%
20.0%

10.0%
0.0%

Uso de plataformasen  Aplicacion de Aplicacion de Realizacién de una
linea como Kahoot, dindmicas de juego mecénicas lidicas que retroalimentacion
Genially, Word Wall ~ para aumentar la  ayuden a modificar elantes del inicio de una
participacion de los  comportamiento de nueva tematica en la
estudiantes los estudiantes asignatura

H Seriesl

Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Anélisis

En los resultados obtenidos el 50% de docentes respondid que la gamificacion es el
uso de plataformas como Kahoot, Genially y WorldWall; el 25% de ellos menciono que es
una aplicacion de dindmicas de juegos para aumentar la participacion de los estudiantes, el
25% alude que la gamificacion es la realizacion de una retroalimentacion antes del inicio de
una nueva tematica. Finalmente, la respuesta aplicacion de mecanicas ludicas que ayuden a

modificar el comportamiento de los estudiantes tiene un 0%

Interpretacion

Como se puede observar en los resultados los docentes no tienen conocimiento de lo
que realmente es la gamificacion dentro del aula esto debido a que en varias ocasiones
existe una gran confusion entre ellos e incluso algunos docentes se sienten un rechazo del
potencial que esto podria tener en la ensefianza. La gamificacion habla sobre el cambio de
comportamientos que tienen los estudiantes por lo que se pueden modificar estos
promoviendo el nuevo uso de habitos que sean beneficiosos para el estudiante, la
introduccion de la gamificacion es importante porque "redisefiar el aula para hacer que los

estudiantes aprendan mas al tiempo que disfrutan de la escuela™ Werbach & Hunter 2012
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como se citd en Pérez & Navarro, 2022, (parr. 21). La gamificacion ayuda a entender el
comportamiento humano debido a que crea experiencias motivando el aprendizaje
significativo porque se hace uso de recompensas por medio de insignias lo que va sumando
en su participacion. Cuando los estudiantes realizan bien una actividad reciben
reconocimientos por ellos los demas estudiantes tambiéen se esfuerzan para alcanzar los

mismos y se siente motivados al momento de aprender.
Dimension: Recompensas

6. ¢Queé tipo de recompensa utiliza al momento de impartir una clase?

Gréfico 13
Recompensas

Recompensas

80.0%
60.0%
40.0%
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Intangibles (puntos Tangibles (dulces, Diplomas No utiliza
extras, caritas juguetes) recompesas
felices, estrellitas)
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Nota. Resultados de la aplicacién de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Dimension: Retos
Analisis
El 75% de docentes no realiza recompensas, el 25% de ellos menciona que tienen

recompensas tangibles como dulces y juguetes. Por otra parte, las respuestas recompensas

tangibles (puntos extras caritas felices estrellitas) y diplomas tienen un 0%

Interpretacion
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Como se observa en los resultados los docentes no utilizan recompensas tangibles
como puntos extras caritas felices o estrellas para motivar a los estudiantes es importante
tomar en cuenta esto debido a que la recompensas motivan a que el estudiante alcance el
objetivo e impulsa a que se esfuercen para lograr el aprendizaje deseado. Si un estudiante se
siente motivado puede trabajar de manera correcta dentro del aula (Ledn, 2016). La
recompensa es un elemento importante en la gamificacion debido a que esta metodologia
usa insignias como método de compensacion la cuales se ganan por medio de la realizacion
de misiones grupales en el aula. Hay que considerar que la gamificacion siempre aumenta
puntos, no los recude es todo lo contrario, cada que realicen una actividad de manera

correcta se le va sumando esta recompensas 0 insignias.

7. ¢Cual de los siguientes retos utiliza usted al momento de impartir una clase?

Gréfico 14
Retos
Retos
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adivinanzas) gamificadas)
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Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)
Andlisis

De acuerdo con los resultados obtenidos los docentes mencionan que un 75% no
utiliza retos como parte de la realizacion de actividades, el 25% dice que realiza retos

grupales como misiones. Por otra parte, el 0% de ellos respondié que realiza retos

individuales y retos en linea.
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Interpretacion

Gracias a estos resultados se puede observar que la mayoria de los docentes han
realizado trabajos grupales. En la educacion es necesaria la introduccion de estos trabajos
debido a que aumenta la comunicacion entre los estudiantes, ademas, se puede desarrollar
las habilidades de cada uno de ellos considerando las caracteristicas para que asi asuman
responsabilidad de lo que tienen que realizar y lo presenten de manera correcta (Garcia,
2015). El trabajo grupal y la gamificacion se complementan debido a que para que se
realice una buena mision se necesita de comunicacion en el grupo que va a realizar las
diferentes actividades. Para gque exista una buena comprension de la accion que se va a
realizar respecto a la nomenclatura quimica esto hace que la mision se vuelva divertida,

significativa y sobre todo colaborativa
Dimension: Memorizacion
8. ¢Cuantas veces al afio lectivo realiza exposiciones de memoria como parte de la

ensefianza aprendizaje de la quimica?

Gréfico 15
Memorizacion
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Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de

Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Analisis
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El 50% de docentes menciona que realiza de 4 a 5 veces al afio exposiciones, el
25% menciona las realiza de seis 0 mas veces por trimestre, el otro 25% menciona que
realiza exposiciones de memorizacion una vez al afio y finalmente el 0% realiza de dos a

tres veces exposiciones por afio.
Interpretacion

Gracias a los resultados se observa que los docentes en su mayoria realizan
exposiciones de memoria al afio. Es importante considerar que la memoria es la forma mas
baja de aprendizaje debido a que esto ayudan a desarrollar barreras que le impiden al
estudiante explorar y desarrollar su pensamiento critico. Ademas, los estudiantes crean una
dependencia total para la resolucion de problemas debido a que por la memorizacion los
estudiantes no encuentran soluciones eficaces. (Naslund, 2021). La implementacién de la
gamificacion es de suma relevancia en la educacion debido a que gracias a esta nueva
metodologia los estudiantes podran aprender por medio de misiones y retos. También,
podran realizar actividades que ayuden a desarrollar la resolucion de conflicto por medio
del aprendizaje para que el estudiante relacione el conocimiento con la vida cotidiana y deje

de lado el tradicionalismo de la memoria
Dimension: Evaluacién
9. ¢Usa rubricas de evaluacion que incluyan adjetivos (excelente, bueno,

regular)?

Gréafico 16
Evaluacién
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Nota. Resultados de la aplicacion de la encuesta a docentes de Primero de
Bachillerato General Unificado. Elaborado por Sanchez, M. (2025)

Analisis

Gracias son los resultados obtenidos se pudo evidenciar que el 75% de docentes si

incluye adjetivos dentro de las rubricas como excelente o en irregular mientras que ,el 25%

no incluye estos adjetivos en las rabricas,
Interpretacion

Los resultados nos ayudan a observar que la mayoria de los docentes todavia
incluye en las rabricas adjetivos. Se entiende que en la educacion a la rabrica se le
considera como una herramienta fundamental para que optimice la evaluacion, ademas
ayuda a que el proceso de ensefianza aprendizaje mejore. Sin embargo, es necesario
considerar el buen uso de la rabrica en donde se apliquen criterios de inclusién tomando en
cuenta todas las necesidades que tienen los estudiantes (Peralta et al., 2024). Es por ello que
la implementacion de la gamificacidn se vuelve relevante ya que al ser una metodologia
efectiva las rabricas son claras y se basan en criterios concretos de acuerdo al desarrollo de
habilidades de cada uno de los estudiantes tomando en cuenta las necesidades y criterios

necesarios para un aprendizaje significativo.
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CAPITULO V: PRESENTACION DE LA PROPUESTA

5.1 Titulo

Gamificando ando con Quimica avanzado

5.2 Descripcion de la propuesta

La propuesta surgié como una alternativa para una ensefianza innovadora porque se
busca transformar el proceso de ensefianza aprendizaje en una experiencia mediante la
utilizacion de mecénicas ludicas en donde el estudiante se sienta motivado mediante el uso
de los elementos de la gamificacion ganando bonificaciones de acuerdo a nivel de
aprendizaje que se obtiene. La propuesta busca modificar el comportamiento del estudiante
para la obtencién de un aprendizaje significativo.

Esta propuesta permite que el estudiante tenga experiencias en donde se van
adquiriendo puntos en cada una de las misiones de las cuales al finalizarlas se obtendra una
recompensa. Esta propuesta no solo busca mejorar el aprendizaje de la nomenclatura
guimica también, tiene como objetivo impulsar a los estudiantes a tener una actitud positiva
hacia la asignatura reduciendo la monotonia dentro del aprendizaje ya que esta disefiada
para que se pueda adaptar a los diferentes estilos y reducir el tradicionalismo ayudando a

que el estudiante avance el aprendizaje a su propio ritmo.

Es por ello por lo que, esta propuesta busca una solucion creativa y eficaz para el
desafio que se presenta al ensefiar la nomenclatura quimica de manera tradicional, por
tanto, ayudard a los docentes a que tengan acceso a una herramienta flexible y modificable
de acuerdo a sus necesidades promoviendo en los estudiantes del aprendizaje auténomo, el
pensamiento critico y sobre todo la participacién activa. Por tanto, el estudiante no solo va
a subir el nivel del rendimiento académico en la asignatura sino, también aumentara el nivel

de interés y motivacién dentro del aula.
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5.3 Justificacion

Esta propuesta constituye un aporte importante en la educacion debido a que
responde a las necesidades que tiene el docente al ensefiar la nomenclatura quimica y las de
los estudiantes por que ayuda a elevar los niveles de atencién en el aprendizaje. Por ello, se
han utilizado experiencias activas que llamen la atencion de los estudiantes las cuales
buscan mejorar su comportamiento por medio de recompensas que se ganen una vez

terminadas las misiones asignadas por el docente.

En los ultimos tiempos se ha observado que al uso de juegos en linea (videojuegos)
se la llama gamificacion. Si bien, este es un &mbito de interaccidn entre personasy la
computadora se debe considerar que no ofrece el aprendizaje significativo en el ambito
educativo. Por ello, cabe enfatizar que la gamificacion no es el uso de “juegos” en la
educacion, a esta se la define como la aplicacion de mecanicas, componentes o disefios de
experiencias en un ambiente ajeno al ambito ludico (Deterding et al., 2011). La
gamificacion se la utiliza para el aprendizaje mediante el uso de recompensas para que los

estudiantes se sientan motivados y realicen las actividades animo.

Es importante mencionar que la gamificacion no servira para todos los contextos
educativos si el docente no aplica correctamente los elementos que ofrece la gamificacion
porque esta no funciona sola ya que se debe tomar en cuenta que este es un momento que
prepara el docente con el propdsito de cambiar el comportamiento del estudiante sin
necesidad de recurrir a engafios para alcanzar el objetivo (Baeza, 2022). Esta metodologia
de ensefianza sirve para mejorar la calidad educativa ayudando a romper el tradicionalismo,
el desarrollo de habilidades y el trabajo cooperativo en los estudiantes para la obtencion de

un aprendizaje significativo en cada uno de ellos.

En la actualidad la gamificacion busca que los estudiantes se encuentren motivados
en varios campos educativos, esta metodologia tiene como objetivo disefiar experiencias
con propdasitos ladicos en donde el estudiante se encontrara entretenido pero cumpliendo
con el proposito de gamificacion que es el aprendizaje de tematicas concretas (Diez, 2019).
Entre las principales dificultades que se han observado en la ensefianza de la nomenclatura

quimica se ha encontrado a la memorizacion por ello, los docentes se encuentran en busca
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de metodologias actuales que ayuden a que al estudiante no se le dificulte la tematica para
que asi se encuentra comprometidos con la asignatura y tengan un aprendizaje significativo

lo que llevara a que el nivel de la calidad educativa se eleve.

La ensefianza de la nomenclatura quimica ha sido un gran desafio en el nivel de
bachillerato debido a la complejidad y la necesidad de memorizacion de una gran cantidad
de reglas y excepciones que tiene cada uno de los compuestos quimicos. Actualmente, los
docentes tienden a ensefiar tal y como ellos han aprendido, lo que demuestra que siguen un
modelo tradicional (Gomez-Moliné et al., 2008). Aunque, existan algunas excepciones de
docente que han usado tecnologia para la ensefianza de la asignatura, la mayoria de ellos
hacen uso de la memorizacion sobre todo en el tema de la nomenclatura quimica, segun
Wirtz (2006) como se cita en Gomez-Moliné et al., 2008 los inconvenientes de la
nomenclatura surgen cuando los estudiantes observan que el aprendizaje de este tema
involucra una serie de reglas y situaciones que se encuentran fuera de los conocimientos
previos que se han obtenido hasta el momento por ello, baja el entusiasmo y se les empieza

a dificultar el entendimiento del tema.

5.4 Beneficiarios directos

Los beneficiarios directos de esta propuesta son los docentes de la asignatura debido
a que esta ayudard a la incorporacion de una nueva metodologia que se ajusta a los
objetivos en la ensefianza de la Quimica. También hay que considerar que docentes de otras
asignaturas tambien seran parte de los beneficiarios debido a que esta pude ser modificada

de acuerdo con las necesidades que busque cubrir el docente.

5.5 Beneficiarios indirectos

Los estudiantes también cumplen un papel fundamental como beneficiarios
indirectos ya que con la aplicacion de esta propuesta en la asignatura se podra aumentar los
niveles criticos y habilidades de cada uno de los estudiantes ya que este cuenta con
diferentes actividades dinamicas que elevan la participacion y motivacion del estudiante.
Gracias a esta propuesta los estudiantes obtendran un mejor rendimiento y entendimiento

en dicha asignatura.
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5.5 Objetivos de la propuesta
General

Disefiar una guia metodologica para la ensefianza de la nomenclatura quimica en

estudiantes de Primero de Bachillerato General Unificado
Especificos

Desarrollar actividades gamificadas para elevar la motivacion de los estudiantes por
medio de experiencias que se desarrollen dentro del aula

Adaptar estrategias didacticas para la ensefianza de nomenclatura quimica en

estudiantes de Primero de Bachillerato General Unificado

Establecer los elementos de la gamificacion a utilizarse en la guia didactica dirigida

a docente de la asignatura de quimica
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Desarrollo de la guia

Experiencia
Narrativa

El docente toma el papel de Storyteller y convoca a los grupos de guardianes
quimicos al laboratorio. Informa que existen algunos compuestos que estan fuera de control
y gue existe riesgo de alguna reaccion peligrosa, una villana aparece y comunica que
colocd varias pruebas en diferentes escenarios, cada uno de los grupos de los guardianes

quimicos debera superarlas para restaurar el equilibrio.

La primera mision se va a desarrollar en el universo “Atémico” en este lugar los
compuestos aln no existen y es responsabilidad de los guardianes crearlos a partir de
estrategias. Cada una de las cartas va a simbolizar elementos, valencias o nimeros de
oxidacién en donde tendran que formar compuestos y ponerles nombres de manera
correcta. Si forman compuestos validos, cada uno de estos integrantes de los guardianes
quimicos van a ascender de nivel y van a acumular atomos. En caso de que fallen, la villana

robaré sus cartas y alterara el esquema.

Superando este nivel el siguiente reto se desarrollara en un laboratorio. Cada uno de
los grupos de los guardianes quimico van a recibir tarjetas con férmulas. Ellos deben
enumerar los compuestos y clasificarlos en 6xidos, acidos, hidroxidos y salinos, los grupos
deben apurarse porque el tiempo es limitado. Toda respuesta correcta les permitira
recuperar el control sobre la emergencia ya que objetivo es evitar que los compuestos

liberados realicen dafo.

Una vez recuperado el control del laboratorio los guardianes quimicos se encargaran
de identificar compuestos en tarjetas ocultas antes que los compuestos se derrameny se
expandan. En cada acierto se les va a otorgar un &tomo que representa después de una

buena actuacion dentro de la mision para llenar el “quimi fichero”.

Cuando parece que todo se calmo y esta bajo control, la villana encierra los
guardianes quimicos en un escape room quimico. Las puertas se sellan y sélo pueden

abrirse resolviendo acertijos de nomenclaturas en tres estaciones. Cada grupo debera
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discutir y tienen un tiempo aproximado de 60 segundos para responder, ellos deben
acumular a&tomos los cuales al final se van a convertir en su llave de salida, una vez lleno el

“quimi fichero”.

Al superar los cuatro retos, los guardianes quimicos recuperaran el equilibrio del

laboratorio y podran cerrar las misiones que cred la villana.

Reflexion

En este momento los estudiantes van a reflexionar acerca de la nomenclatura
quimica que se esta utilizando. Deben recordar lo aprendido con anterioridad, ademas esto
permitird que se identifiqguen compuestos y como esto se vuelve fundamental para la
seguridad en situaciones reales. EI docente como storyteller les realizara las siguientes

preguntas y cada uno de los grupos de guardianes quimicos tendra que responderlas.

¢Por qué creen ustedes, guardianes quimicos, que sea importante saber los nhombres
y la clasificacion de los compuestos quimicos?

¢ Qué creen que suceda si no identificamos de forma correcta una sustancia?

¢Cémo puede el conocimiento de las sustancias quimicas ayudarnos a prevenir

accidentes en el hogar?

Conceptualizacion
Mision 1: Universo “atomicos”

Mecanicas de la mision
Pasos
- Cada grupo de los alquimistas va a tener 6 cartas
e 2 cartas con radicales (Ejemplo: NO3) — Color azul
e 2 cartas prefijos o sufijos (uro-tri) — Color negro

e 2 cartas con numero de oxidacion — Color rojo
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1. Se realiza un circulo con las mesas dentro del aula. Se procede a barajear todas las
quimicartas y cada grupo de alquimistas tendra 6 cartas. El resto del mazo va a quedar
en el centro de la mesa redonda

2. Van a existir diferentes rondas y en cada una de ellas los alquimistas tendran que
formar un compuesto valido con los elementos que se encuentren en las cartas
designadas

3. Luego de formar el compuesto tendran que nombrarlo de forma correcta

4. Si el compuesto es correcto se queda con las cartas y vuelve a tomar méas del mazo del
centro

Si no es valido el compuesto debe devolver las cartas al mazo
5. Lanomenclatura se debera realizar de acuerdo con el elemento escrito en las cartas
e Numero de oxidacion: Nomenclatura stock
e Prefijos o sufijos numéricos: nomenclatura sistematica
e Radicales: Nomenclatura tradicional
6. Cartas especiales:
Agregar 20 segundos para responder
Robar una carta del equipo contrario al azar
Cambio de valencia
Bonificacion
El grupo de alquimistas tendra una bonificacion de 3 &tomos por cada compuesto
bien formado
Niveles

Los estudiantes podran subir de nivel cada que acierten o realicen tres compuestos

correctos completando 9 atomos en cada nivel
e Nivel 1: Pasante de quimica
e Nivel 2: Quimico béasico
e Nivel 3: Mago de la quimica

e Nivel 4: Rey de los compuestos
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Grafico 17
Quimi Cartas
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Nota. Se muestra un ejemplo de las cartas que se pueden utilizar para la mision.

Elaborado por Sanchez, M (2025)

Gréfico 18
Quimi Cartas especiales

- 20 segundo
para responder

Pudes robar una
cata al azar del
cquipo contrario

Nota. Se muestra un ejemplo de las cartas especiales que se pueden utilizar para la

misién. Elaborado por Sanchez, M (2025)
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Mision 2: Champions molecular

Mecanicas de la mision

Preparacion

- Con cinta de colores preparamos en el suelo del aula con 15 casillas para los retos

- Cada casilla contendra un numero con preguntas acerca de los compuestos quimicos

(6xidos, acidos, hidroxidos, sales), también se prepararan casillas extras o especiales:

Avance extra (+3): Si responde bien la pregunta el grupo podréa avanzar a la tercera
casilla siguiente
Alto, un paso atras (-1): Si el grupo falla en la pregunta debera retroceder una
casilla
Para, acabas de perder un turno: El grupo no podra responder la pregunta y
perdera una ronda

Roles de cada integrante del quimigrupo
Vocero: Se encarga de dar la respuesta final de la decision del grupo
Asistente analista: Revisa que la formula del nombre del compuesto se encuentre correcto
Cronometrador: Controla que la respuesta esté lista a tiempo

Archivador: Guarda las preguntas que ya se realizaron para que no se repitan con los otros

grupos
Desarrollo del juego

1. Todos los grupos inician en el primer casillero
2. El docente es el encargado de lanzar el dado para determinar el orden de los grupos a
participar
3. En cada turno, los equipos van avanzando de acuerdo con el nimero que le haya salido
en el dado para posterior a ello responder la pregunta asignada
4. Cada grupo tiene 30 segundos para responder
e Respuesta correcta: permanece en la casilla

e Respuesta incorrecta: Retrocede una casilla y pierde un turno



Tipo de retos
Nombrar a compuesto

Cada uno de los cientificos debe ubicar el correcto nombre de la formula del compuesto

observado.
Ejemplo CO2 ------- Dioxido de carbono
Escribir la formula correcta de compuesto

Cada grupo de cientificos debe ubicar la correcta férmula del nombre del compuesto

observado.
Ejemplo: Acido sulfdrico --------- H>S04
Identificar el tipo de compuesto

El grupo de cientificos debe identificar a que grupo pertenece el compuesto que observan

entre: dxidos, acidos, hidroxidos y sales
Ejemplos: Fe203 (0xido bésico)
Combinando ando

El grupo de cientificos debe realizar mencionar las tres nomenclaturas para el compuesto
expuesto (tradicional, stock, sistematica)

Bonificacion

e Respuesta correcta: +3 4tomos

e Casilla de avance extra: +1 &tomos

e Supera la misién combinada: +5 4&tomos

e Equipo que llegue primero a la meta: + 2 atomos
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Elementos

Gréfico 19
Insignias de logro para los cientificos destacados

Nota. Insignias para los estudiantes que destacan en la nomenclatura de los
compuestos quimicos. Elaborado por Sanchez, M (2025)

Gréfico 20
Quimi tablero

Nota. En el tablero se indican los restos que deben cumplir para completar la
misién. Elaborado por Sanchez, M (2025)



Misién 3: Salvando al laboratorio

Mecéanica de la misién

Pasos

e Tener listas las tarjetas con compuesto quimicos por un lado y por el otro lado el

nombre cubierto para que no se pueda ver.
e A las tarjetas se las debe dividir en grupos: 6xidos, acidos, hidréxidos, sales

e Proyectar una tabla de puntajes para cada quimigrupo

Roles de cada integrante de los guardianes quimico

e Docente: Storytelller y villano

e Lider: Responder en voz alta los compuestos que encuentre el grupo

e Asistente de laboratorio: Lee la formula que se encuentre en la formula
e Analista: Verifica que este bien el nombre antes de confirmarlo

e Cronometrador: Esta controlando que el tiempo limite

Fases
Fase 1 — Identificacion flash del compuesto

Cada equipo tiene 20 segundos para responder el nombre del compuesto de manera

correcta

» Respuesta correcta: + 1 4tomo

> Respuesta incorrecta: no suma estrellas y pasa el turno al siguiente grupo
Fase 2 — Quimi combo
Cada equipo debe resolver 3 compuestos de manera consecutiva y quienes lo logren
ganaran “La medalla de la precision” +2 4tomos
Fase 3 — Urgencia quimica

Tarjeta de alerta plata: Si les aparece alguna de esas tarjetas el grupo tendra que
responder un compuesto con sus tres nomenclaturas quimica: tradicional, stock y

sistematica. Si el equipo resuelve bien obtendra puntaje doble
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Tarjeta de alerta oro: Otro equipo respondera la pregunta y si no responde bien, perdera

puntos

e Respuesta correcta: + 1 &tomo

Bonificacion

e Combo de 3 aciertos: +3 atomos

e Superar la Fase 3: +3 atomos

e Erroren Tarjeta de Alerta Roja: -5 estrellas

Elementos

Grafico 21

Tarjetas de compuesto quimicos

SALVANDO AL LABORATORIO

(xido metdlico (xido no metdlico Hidruro Acido (hidrécido)
feO | GO | NH | WC|
Sal binaria Hidrdxido Oxodcido Oxisal
NaGl | KOH | W,C05 | MgS0a
SALVANDO AL LABORATORIO
(Oxido metalico (xido no metdlico Hidruro Acido (hidrdcido)
(xido ‘i f o

Mondxido de Amoniaco Acido
ferrogo carbono clorhidrico
al binaria Hidrdxido Oxodcido Oxisal
Cloruro de | igraxido de Acido Quifato de
sodio potagio carbonico | magnesio

Nota. Las tarjetas son un ejemplo de compuestos que se pueden usar para completar

la misién. Elaborado por Sanchez, M (2025)
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Mision 4: Escape room quimico

Mecanica del juego
1. En esta mision se tiene 3 estaciones con diferentes tematicas: 6xidos
desaparecidos, alerta hidroxidos, acidos fugados. En cada uno de los retos va a
existir un sobre con las nomenclaturas que tiene que completar.
Roles de los agentes en cada grupo

Quimi lider: Coordina las decisiones y es una guia para el resto de los compafieros

Quimi analista: Verifica y valida que la nomenclatura de los compuestos sea valida

Quimi agente: Se encarga de buscar todas las pistas que encuentren en su camino

para completar la mision

Quimi tiempo: Controla el tiempo para que el grupo realice los acertijos al tiempo

estimado que serdn 60 segundo por cada compuesto
Pasos

Van a existir tres estaciones diferentes para que cada grupo se encuentre en una al
momento de comenzar y se evite aglomeraciones en las mismas, cada una de las estaciones
contiene tres retos:

Reto cobre — Nomenclatura stock: Un integrante de cada uno de los grupos debe
nombrar 3 compuesto de forma correcta para ir acumulando atomos, el resto de compariero
lo podran ayudar y guiar. (+5 a&tomos; +1 por cada compuesto correcto)

Reto plata: Un integrante que no haya participado del grupo debera escribir el
nombre del compuesto con la nomenclatura sistematica. (+5 atomos; +1 por cada
compuesto correcto)

Reto oro: Un nuevo integrante puede participar escribiendo la nomenclatura
tradicional del compuesto, si lo hace de manera correcta se ganara un atomito por cada
compuesto correcto.

Rangos

Rey-reina de la nomenclatura: Grupo que acabe antes de los 15 minutos

Principe-princesa de la nomenclatura: Grupo que acabe entres los 16 - 20

minutos
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Lord de la nomenclatura: Grupo que acabe entre los 21 - 25 minutos
Bonificaciones

+ 1 atomito por cada compuesto bien realizado

+ 2 4&tomos si completan cada reto sin equivocaciones

+3 atomos si realizan las tres nomenclaturas en los compuestos
Elementos

Grafico 22
Retos para cada grupo de quimicos

Cuarto de escape quimico

Reto cobre {Stock}: Nombear Fe,0), Cu0, Pb0,

desoparecides. Reta aro (Escritura): Oxido de alunisio, dicxido de licic.

NSTRTRp—.

Reto 1 Stock: Nombear KaOH, Fe{OH), AKOH),
Barta Rato 2 (Sl Nombrar C{OH), PHOH)

Bleta 3 (Escrtura): Hidrado de bario, huteoxids de zinc

Nota. Se muestra las misiones que deben realizar cada uno de los grupos de quimica

en las estaciones asignadas. Elaborado por Sanchez, M (2025)
Fichero y recompensas
Gréfico 23

Quimi fichero

» .
Los primeros & atémitas son por asistir com puntualidad a la clase W/WM \ | ’
. . Pl ") . 2 1
AR Cle> B0 (Br GABK, hS
: ' B . ,

o
0 ﬁ - -
B. o
b S
Por cada reto cumplido '.’
usted ganaré atomitas M
“ Guando llene la cartilla habrd . 24
scabada la mision y su equipo ®
: 2 sera el ganador
& 4
| Bg
E ==

Nota. Tabla con la que los estudiantes llenaran con los &tomos que vayan obtenido

que se encuentra a la derecha Elaborado por Sanchez, M (2025)
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Gréafico 24
Medallas

Nota. Ejemplo de medalla para el equipo ganador y equipo que responda tres
compuestos correctos de manera consecutiva. Elaborado por Sanchez, M (2025)
Aplicacion

Actividad 1: Cocinando y aprendiendo

En esta actividad, los estudiantes deberan crear un plato para el almuerzo. El

reto consiste en identificar los posibles compuesto quimicos que estén en el plato.
Pasos:

e Deben elegir una receta que tengan en casa.

e Puede ser algo simple como un postre o un plato para el almuerzo

e Después deben ir identificando los compuestos quimicos que utilizaron para cocinar. Y
para explicar esto, como evidencia, deben realizar un TikTok corto explicando la receta
y también mostrando los ingredientes.

e Ademas, deben identificar los compuestos con las tres nomenclaturas en cada uno de
ellos. Esto serd subido a la plataforma de la institucion y ahi podran observar como

utiliza esto en la vida cotidiana.

Actividad 2: Mi limpiador casero

Los estudiantes deberan crear un limpiador casero utilizando compuestos

quimicos que encuentren en su hogar. Para esto deben primero investigar recetas con
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limpiadores caseros en donde ellos pueden utilizar vinagre, bicarbonato, limén, naranja,

etc.

Pasos

e Primero crear una presentacion y luego grabarse en un video para realizar un
documental explicando el proceso de como se realiza este desinfectante.

e En el video deben explicar cuéles son los compuestos quimicos que encontraron en la
casa y que pueden utilizar para ese desinfectante casero.

e Se deben evidenciar cobmo utilizan este limpiador casero y al momento de realizarlo
explicaran como se llama el compuesto con sus tres nomenclaturas.

e Finalmente, explicar la importancia de los compuestos utilizados.

Actividad 3: Manzana quimica

En esta actividad los estudiantes observaran el proceso de la oxidacion
utilizando una manzana. Ademas, deberan hacer una grabacion realizando el

experimento.

e Primero, deben cortar una manzana a la mitad y la van a dejar al contacto con el aire.

e Debe ir tomando fotos cada 15 minutos para ver cOmo se va oxidando.

e Con esto se podré identificar qué causa el oxigeno en contacto directo como reactante.
e Finalmente, realizaran una consulta acerca del porqué sucede esa reaccion quimica para

la siguiente clase.
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CONCLUSIONES Y RECOMENDACIONES

Conclusiones

La implementacién de la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de la
nomenclatura quimica promueve la motivacién y participacion de los estudiantes ya que
gracias a todos los elementos que contienen permite el desarrollo de habilidades y destrezas

durante el progreso de la clase

Entre los elementos de la gamificacion existe uno que necesita una mejor
implementacion en la actualidad este es el de la recompensa debido a que es esencial en
esta metodologia porque ayuda a que los estudiantes mantengan una participacion activa en
la clase, ademas, no solo fortalece la competencia sana sino también genera pertinencia de

logro en cada equipo de trabajo.

Se pudo evidenciar que actualmente todavia se utilizan estrategias metodologicas
tradicionalistas en el desarrollo de la tematica de nomenclatura quimica en los estudiantes
siendo un punto negativo porque estas metodologias resultan insuficientes para que los

estudiantes alcancen las destrezas requeridas.

Se disefi6 una guia metodoldgica basada en la gamificacion considerando los
elementos de esta, esto permite que la tematica en el aprendizaje se vuelva dinamico
atractivo e interesante. Ese tipo de metodologia ademas de facilitar la adquisicion de
conocimientos también promueve el trabajo en equipo y la resolucién de conflictos de

manera pasiva.

Recomendaciones

Se recomienda la implementacion de la gamificacion en la ensefianza aprendizaje de
la nomenclatura quimica debido a que motiva a los estudiantes a una participacién y sobre
todo mejora la relacion entre los comparieros porque se mantiene un trabajo grupal

equitativo.
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Se sugiere que los docentes implementen el elemento de la recompensa para que los
estudiantes se sientan motivados al momento de participar y no pierdan el interés durante el

desarrollo de la tematica

Es recomendable que los docentes empiecen a sustituir las metodologias
tradicionales con elementos que Ilaman la atencion al estudiante los cuales pueden ser
recursos visuales, dinamicas participativas, actividades colaborativas e imagenes llamativas
ya que esto refuerza la comprension de la tematica y ayuda para que el estudiante se sienta

implicado en el aprendizaje.

Se recomiendan implementar la guia didactica de acuerdo con las necesidades que
se tiene en cada una de las aulas tomando en cuenta los objetivos que se desean alcanzar.
También, es importante evaluar periddicamente el impacto que tuvo esta metodologia en
los estudiantes para realizar retroalimentaciones que ayuden a asegurar la efectividad y

pertenencia de la gamificacion.
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AnNexos

Encuesta para Estudiantes

Objetivos de la Encuesta:

Lo

o O O O N O O O O

o O O O

Ulo 0 0 O

Evaluar el nivel de comprensién y aplicacion de la nomenclatura quimica por parte de

los estudiantes.

Indicaciones

Las respuestas deben basarse en su experiencia personal con el aprendizaje de la

nomenclatura quimica.

Lea atentamente cada pregunta y marque la opcion que mejor refleje su percepcion.

¢ Cuéntas veces a la semana su docente realiza dindmicas (el seméforo, la agenda, entre

otras) al inicio de la clase para motivarlo?

Una vez a la semana

2-3 veces a la semana

4-5 veces a la semana

No realizo dindmicas

¢ Cuéntas veces al trimestre su docente le asigna tareas en forma de retos como proyectos,

dramatizaciones o discursos como parte de los trabajos en grupo?

Una vez al trimestre

2-3 veces por trimestre

4-5 veces al trimestre

No realizo retos como trabajos grupales

3. ¢Cuantas veces al trimestre realiza exposiciones de memoria en la asignatura
de quimica?

Una vez al trimestre

2-3 veces por trimestre

4-5 veces al trimestre

No realizo misiones

4. ¢Con qué proposito utiliza el libro en la clase?

Memorizacion de contenidos

Lectura

Tareas para reforzar el aprendizaje

Refuerzo de lo aprendido en la clase

¢ Queé tipo de recompensas usa su docente para motivarlo al momento de impartir

clases?

Intangibles (puntos extras, caritas felices, estrellitas)

Tangibles (dulces, juguetes)

Diplomas



o O

o O O O
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No utilizo recompensas

6. ¢Como prefiere realizar los retos o trabajos en el aula?

Individual

En grupos

7. ¢Para qué piensa que sirven los aprendizajes alcanzados en el aula?
Para alcanzar una nota

Para aplicarlo en la vida cotidiana

Ambas

Ninguna

Encuesta para Docentes

Obijetivos de la Encuesta:

Medir la efectividad de las metodologias empleadas por los docentes en la ensefianza de
la nomenclatura quimica.

Indicaciones

Las respuestas deben basarse en su experiencia personal con la ensefianza de la

nomenclatura quimica.

Lea atentamente cada pregunta y marque la opcion que mejor refleje su experiencia

1. ¢Cual de las siguientes metodologias de ensefianza activa utiliza para la
ensefianza de la nomenclatura quimica?

Clase invertida (El estudiante se encarga de buscar informacion en casa y posterior a

ello el docente el docente resolvera sus dudas en la clase)

Aprendizaje basado en proyectos (Trabajo grupal en donde los estudiantes investigan

para llegar a un objetivo en comun, esto lo hacen con ayuda del docente)

STEAM (Integra varias asignaturas para alcanzar un solo objetivo)

Aprendizaje basado en problemas (el estudiante aprende mediante la resolucion de

problemas

2. ¢Cual de las siguientes técnicas utiliza para la ensefianza de la nomenclatura
quimica?

Mesa redonda (Los estudiantes son los encargados de presentar su punto de vista no

contradictorias acerca de un tema especifico)

Exposiciones

Debate (Se divide en grupo de estudiantes y cada uno presenta putos de vistas

contradictorios, aqui el docente actia como moderador)

Clase magistral (El docente imparte una clase tradicional y el estudiante es oyente)

3. ¢Cuantas veces a la semana realiza dinamicas (el semaforo, la agenda, entre
otras) al inicio de la clase para motivar a los estudiantes?
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Una vez a la semana

2-3 veces a la semana

4-5 veces a la semana

No realizo dindmicas

4. ¢Cuantas veces a la semana utiliza recursos tecnoldgicos como el proyector
impartir la clase?

Una vez a la semana

2-3 veces a la semana

4-5 veces a la semana

No utilizo recursos tecnoldgicos

5. ¢Para usted que es la gamificacion?

Uso de plataformas en linea como Kahoot, Genially, Word Wall

Aplicacion de dinamicas de juego para aumentar la participacion de los estudiantes

Aplicacion de mecénicas ltdicas que ayuden a modificar el comportamiento de los

estudiantes

Realizacion de una retroalimentacion antes del inicio de una nueva tematica en la

asignatura

6. ¢Qué tipo de recompensa utiliza al momento de impartir una clase?

Intangibles (puntos extras, caritas felices, estrellitas)

Tangibles (dulces, juguetes)

Diplomas

No utilizo recompensas

7. ¢Cual de los siguientes retos utiliza usted al momento de impartir una clase?

Retos grupales (Misiones)

Retos individuales (Acertijos, adivinanzas)

Retos en linea (uso de plataformas gamificadas)

No utilizo retos

8. ¢Cuéntas veces al afio lectivo realiza exposiciones de memoria como parte de la
ensefianza aprendizaje de la quimica?

Una vez al afio

2-3 veces por afo

4-5 veces al afio

6 veces 0 mas

9. ¢Usa rubricas de evaluacion que incluyan adjetivos (excelente, bueno,
regular)?

Si

No



